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La “febbre del sabato sera” per un folto gruppo di hackers europei è 
da un po' di tempo MUD, adventure interattiva che gira sul calcolato- 
re dell’Università di Essex, in Gran Bretagna, a cui si accede tramite 
modem. 
Basta disporre di un qualsiasi computer, di un modem o un accop- 
piatore acustico, e di un software per telecomunicazione. 
Attraverso la rete telematica nazionale Itapac, si può raggiungere di- 
rettamente il computer di Essex e attendere il proprio turno per tra- 
scorrere piacevoli ore battagliando contro gnomi veri e avversari in 
carne e ossa. In MUD, come in tutti gli adventure multiutente, si gio- 
ca in tanti, tutti contro tutti, eliminando, con spade e incantesimi, av- 
versari collegati via telefono dal Giappone, dalla Germania, dall’Olan- 
da. 
Un solo inconveniente: per impedire ai ricercatori e agli studenti uni- 
versitari di giocare nelle ore lavorative, MUD è aperto solo dalle 2 alle 
7 del mattino. Caffè caldo e coperte per tutti, e buon divertimento! 
Diego Biasi 


P.S.: non ho presentato i giochi di questo numero. 

Sono tanti, come al solito, con parecchie novità. 

Non perdetevi i due giochi del mese, Xevious per Spectrum, e Night 
Stocker per il bar! A presto. 
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AAKOSOFT PER MSX 


La casa danese AAKOSOFT si sta 
lanciando con grande veemenza nel 
mercato europeo ed anche in Italia, 
grazie alla LAGO, è stato preannun- 
ciato l’arrivo di una serie di titoli per il 
trascurato MSX, che dal nome pro- 
mettono grandi cose: DOWN PA- 
TROL, POLICE ACADEMY, STAR 
FIGHTER, CITY CONNECTION, NIN- 
JA 1, NINJA 2, D-DAY, ed altri anco- 
ra; pare che la maggior parte di que- 
sti videogiochi siano delle trasposi- 
zioni di coin-op. Quanto fedeli lo dirà 
solo il tempo: alle prossime recensio- 
ni l'ardua sentenza! 


FRANCIS LEE 
ALLA ARIOLASOFT 


Francis Lee, l'ex P.R. della Beyond è 
passato all’ARIOLASOFT, per la qua- 
le si occuperà della costituzione di 
una nuova “Label”, che intende lan- 
ciare una serie di nuovi programmi di 
alta qualità per il Commodore 64; il 
progetto dovrebbe decollare entro il 
prossimo aprile. 

Intanto la LAGO ha annunciato che 
importerà praticamente tutti i prodotti 
dell'ambiziosa software house, com- 
preso l'ormai attesissimo MARBLE 
MADNESS. 


ATARI “SBANCA” 
IL C.E.S. DI LAS VEGAS 


Con due computer professionali della 
serie ST, un personal computer |BM- 


allo 


NM 


compatibile e una rivoluzionaria stam- 
pante laser a basso costo, ATARI ha 
Inaugurato il Winter Consumer Elec- 
tronics Show che si svolge a Las Ve- 
gas ogni anno dall'8 all'1 gennaio. 
Esposti nel grande stand ATARI, let- 
teralmente preso d'assalto dai visita- 
tori, i nuovi prodotti segnano una tap- 
pa importante nella storia dell’ATARI, 
da molti osservatori statunitensi defi- 
nita “l'azienda più innovativa del set- 
tore, degna di essere seguita con at- 
tenzione nel corso del 1987”. 

| nuovi computer ST, siglati Mega ST 
1,264, prendono il nome dal numero 
di Megabyte di Ram incorporata. So- 
no tutti costituiti da unità centrale 
con drive a microfloppy da 3,5” e ta- 
stiera ergonomica separata, e per 
questo visibilmente diversi dai prece- 
denti computer ST, con i quali man- 
tengono la massima compatibilità. A- 
limentatore interno, porte tipiche de- 


gli ST (RS-232, seriale, parallela, flop- 


py esterno, video, cartucce, interfac- 
cia MIDI, mouse e joystick) e floppy 
disk sono compresi nell'unità centra- 
le 


Commentando la presentazione a 
sorpresa della nuova linea di prodotti 


l'ing. Guerra, Amministratore Delega- 
to della ATARI Italia Spa ha dichiara- 
to: “| muovi prodotti confermano la 
decisione di ATARI di penetrare il 
mercato professionale in modo inno- 
vativo. Perciò il fatturato di ATARI Ita- 
lia, triplicato nel periodo ottobre-di- 
cembre 1986 rispetto ai primi nove 
mesi dell’anno, è destinato a cresce- 
re secondo la stessa linea di tenden- 
za”. 

STAMPANTE LASER A BASSO CO- 
STO PER LA SERIE ST 

Esposta in versione prototipale al 
CES, sarà disponibile nella seconda 
metà del 1987 e avrà negli Stati Uniti 
un prezzo di lancio eccezionale. || 
contenimento dei costi è stato otte- 
nuto anche grazie alla notevole quan- 
tità di RAM che esiste già all’interno 
dei nuovi computer Mega ST. Infatti, a 
differenza dei modelli attuali, la Laser 
Printer ATARI non avrà memoria in- 
terna, ma utilizzerà quella del compu- 
ter per tutte le operazioni di carica- 
mento dati attraverso la porta DMI 
(Direct Memory Access). Saranno di- 
sponibili molti font e ausili per l’impa- 
ginazione elettronica, oltre a pacchet- 
ti di desktop publishing che utilizze- 


ranno l'ambiente GEM. 

Con 300 dpi, grafica in alta risoluzio- 
ne e compatibilità con l'interfaccia 
GEM, la nuova stampante laser ATA- 
RI unita a un software di nuova con- 
cezione permetterà di avere una sta- 
zione di lavoro completa per desktop 
publishing che costerà quanto una 
sola stampante laser attuale. 

ATARI PC: L'IBM-COMPATIBILE 
Con 512 K di Ram, microprocessore 
8088, un floppy disk da 5"1/4, tastiera 
ergonomica separata, clock a 4,77 
Mhz posizionabile a 8 Mhz, memoria 
video di 256 K, schede grafiche incor- 
porate e ampie possibilità di espan- 
sione, l’ATARI PC fa il suo ingresso 
nel mondo MS-DOS. Fra le periferi- 
che opzionali, un hard disk da 20 Mb 
slim line e un floppy disk esterno da 
3,9° compatibile con la serie ST e con 
il formato IBM Ventiquattr'ore. Sarà 
facile caricare sul nuovo computer 
tutto il software, sotto MS-DOS in 
formato ridotto. La grafica dell'ATARI 
PC, 640 x 350 a colori, utilizza una 
scheda grafica eccezionale, compati- 
bile con tutte le schede attualmente 
sul mercato: Hercules, CGA, EGA, 
Ibm monocromatica. 

A proposito della prossima partecipa- 
zione di ATARI Italia al SIOA di Bolo- 
gna, che si svolgerà presso il quartie- 
re fieristico dall'1 al 5 aprile 1987, 
Marco Veronesi, Direttore Commer- 
ciale della ATARI Italia ha confermato 
che “ATARI Italia sta facendo il possi- 
bile per presentare in tale occasione i 
nuovi prodotti alla rete di vendita e al 
grande pubblico”. 


SPEEDY COMPUTER 
Gruppo Editoriale Jackson 
L. 10.000 in edicola 


SPEEDY COMPUTER, “il regalo intel- 
ligente”, è il titolo di una nuova pub- 
blicazione del GEJ che ha lo scopo di 
offrire ai piu giovani un “pacco” di 
materiale che li introduca, divertendo- 
li, nel mondo dell'informatica e del 
personal computer. 

Si tratta infatti di una confezione che 
contiene uno dei libri della serie omo- 
nima, che non sono altro che veloci e 
semplici monografie sui vari aspetti 
dell'informatica, un numero della rivi- 
sta SUPER COMMODORE, con la re- 
lativa cassetta, e ben otto numeri del- 
- la rivista settimanale PAPER SOFT, 
con programmi per APPLE, COMMO- 
DORE 64, SINCLAIR SPECTRUM, 
VIC 20 e TI-99/4A: un'ottima opportu- 
nità quindi anche per gli utenti di que- 
sti computer minori. 


GIOCHI 


# 


EDICOLA 


JETSET WILLY Il 

JACKSON SOFT COMPILATION per 
MSX 

L. 8.000 in edicola 


Dopo avervi presentato la prima pun- 
tata delle avventure di Willy nei panni 
del riccone nel numero precedente, 


la JSC vi propone questa volta il se- 
guito, che utilizza al meglio le possibi- 
lità dei computer MSX, sfruttando tut- 
ti i64K di memoria disponibili, offren- 


doci quindi un gioco completamente 
nuovo, nel quale le stanze da visitare 


si contano ormai su tre cifre, aumen- 
tando quindi la difficoltà e il diverti- 
mento del gioco. 


DRAGON'S LAIR 

JACKSON SOFT COMPILATION per 
C64 

L. 8.000 IN EDICOLA 


Si, avete letto bene: anche la traspo- 
sizione su C64 del più famoso video- 
gioco al laser è ora disponibile in edi- 
cola, ad un prezzo veramente irriso- 
rio: una vera occasione per chi ha 


sempre desiderato vestire i panni di 
un'intrepido cavaliere (Dirk the Da- 
ring) che cerca di salvare una bellissi- 
ma principessa (Daphne). 

Se volete rinfrescarvi la memoria sulla 
trama vi basterà dare una ripassata 
alla recensione su VG news 39. 


MANIC MINER 

JACKSON SOFT COMPILATION per 
C16 

L. 8.000 in edicola 


Uno dei più classici videogiochi, tra | 
migliori “platform game”, MANIC MI- 
NER è finalmente disponibile anche 
per il fratellino minore della famiglia 
COMMODORE: scoprirete il fascino 
di raccogliere ingenti fortune, accu- 
mulate in una miniera abbandonata 
grazie al lavoro di un esercito di ro- 
bot, che cercheranno inutilmente di 
difendere il risultato del loro lavoro 
dalla vostra cupidigia. 


libri 


SUPER PROGRAMMI 
PER MSX 


di Maurizio Galluzzo e Teresa Felisi 
Gruppo Editoriale Jackson 
pp. 314 - Lire 35.000 


Questo libro vuole essere una raccol- 
ta di idee e programmi per un utilizzo 
sempre più cosciente ed autonomo 
dei computer MSX BASIC compatibi- 
[I 

Per una maggiore chiarezza formale | 
programmi sono stati divisi in quattro 
capitoli, contenenti ciascuno dieci 
programmi, destinati ad un pubblico 
estremamente eterogeneo, con inte- 
ressi differenti, con conoscenze in- 
formatiche più o meno approfondite. 
Una sezione tratta programmi di tipo 
applicativo (tra cui un Word Proces- 
sor, Magic Pencil, Statistica), un'altra 
programmi di grafica e suono (Gene- 
ratore di Sprite, Linguaggio Grafico 
Strutturato, Music Composer e Music 
Master). Il libro continua con giochi e 
animazioni (Submarine, Pinball, Mis- 
sione Extraveicolare, 30 LASER war) 
e utility e routine (Hard Copy, Start, 
Riordino Variability). 

| principianti troveranno un utile baga- 
glio di esperienze nei listati e nelle 
spiegazioni allegate; l'utilizzatore più 
esperto potrà usare le routine inserite 
in programmi piu ampi, per immetter- 
le nelle proprie creazioni. 

Lo standard MSX è il primo tentativo 
di unificare il linguaggio BASIC con 
tutti | vantaggi che da questa opera- 
zione se ne possono ricavare. 

| SOFTWARE prodotto potrà avere 
così caratteristiche di generalità, co- 
pletezza di documentazione, prezzo 
concorrenziale che solo un investi- 
mento così ampio potrà dare. 

Alla fine dei programmi sono state 
aggiunte sette appendici che trattano 
diversi argomenti monografici in ma- 
niera succinta ma completa. 
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PROGRAMMI PER 
AMSTRAD 


di Gaetano Marano 
Gruppo Editoriale Jackson 
pp. 86 - L. 29.000 


Molti personal computer hanno un ot- 
timo prezzo in rapporto alle presta- 
zioni (che poi è la condizione princi- 
pale per la loro diffusione) ma gli Am- 
strad sono in assoluto i computer ad 


8 bit con il rapporto più favorevole. 
Oltre alla loro convenienza gli Am- 
strad offrono anche delle prestazioni 


1° Concorso Software Musicale 


Regolamento 


Il concorso è costituito da due categorie suddivise in tre gruppi. 
CATEGORIA ‘A’ - Sono ammessi software per computer collegati (via Midi) 
a strumenti musicali di qualsiasi tipo. Tali software dovranno mirare a: 

@ facilitare l'utilizzo degli strumenti e delle apparecchiature suddette; 

C) ampliare le prestazioni delle suddette apparecchiature a seguito dell’im- 
piego del computer; 

@® favorire impieghi originali del sistema computer/ strumento musicale in 
ogni settore delle attività musicali: esecuzioni in tempo reale, esecuzioni 
programmate, didattica musicale e interdisciplinare. 

Gruppo A1 - Sono ammessi software per computer fino a L. 1.000.000 

Gruppo A2 - Sono ammessi software per computer da L. 1.000.000 a L. 

3.000.000 

Gruppo A3 - Sono ammessi software per computer oltre L. 3.000.000 

CATEGORIA ‘B’ - Sono ammessi software per solo computer, con esclusione 

di qualsiasi strumento musicale o periferica/suono collegata al computer. 

È comunque ammesso l’impiego di dispositivi (non atti a produrre suono) 

facenti funzione di enter data, come tastiere musicali (mute) microfoni ecc. 

Tali software dovranno mirare a: 

e favorireladiffusionedelle attività musicali presso i possessori di compu- 
ter; 

e favorire attività didattiche anche interdisciplinari ma sempre riferite 
anche alla musica; 

e favorire i musicisti nei loro contatti con il computer. 

Gruppo B1 - Sono ammessi software per computer fino a L. 1.000.000 

Gruppo B2 - Sono ammessi software per computer da L. 1.000.000 a L. 

3.000.000 

Gruppo B3 - Sono ammessi software per computer da L. 3.000.000 a L. 

6.000.000 

Isoftware dovranno essere originali, mai prima commercializzati o pubblica- 

ti e di esclusiva proprietà dell’autore (o degli autori). 

Ciascun software potrà anche esseredi proprietà di più autori, sulla scheda 

di partecipazione dovrà comunque figurare il nomedi un solo autore al quale 

farà sempre riferimento la segreteria del concorso, la quale, peraltro, non è 

assolutamente coinvolta nei rapporti intercorrenti tra gli autori. 

Ciascun autore potrà presentare più di un software, anche in categorie o 

gruppi diversi, inviando per ciascuno una scheda separata corredata dal 

materiale prescritto e dalla relativa tassa di iscrizione. 

La tassa di iscrizione è fissata in L. 35.000 per ciascun software e dev'essere 

inviata a mezzo assegno circolare intestato a: SEGRETERIA DEL CON- 

CORSO CITTÀ DI STRESA - c/o Scuola “E. Spantaconi” - via Duchessa di 

Genova 57 - 28049 Stresa entro il 15/03/1987. 

Alla scheda di adesione dovranno essere allegati, oltre al suddetto assegno: 

® breve descrizione del software, con indicazione del titolo, il nome dell’au- 

tore, la categoria e gruppo al quale viene iscritto, esatta indicazione del 

computer impiegato e, per la categoria ‘A’, degli strumenti musicali o 

apparecchiature richieste; 

e listato del programma ed eventuali istruzioni; 

C) floppy disk o cassetta con la registrazione del programma. 

L’organizzazione si riserva il diritto di escludere dal concorso (e dalle 

graduatorie a selezione e premiazione avvenuta), quei software che non 

risultassero in regola con le norme del concorso. 

Il materiale ricevuto non verrà in alcun caso restituito. 

La giuria, il cui giudizio è insindacabile, procederà ad un primo esame dei 

software pervenuti per la scelta dei lavori da ammettere alle prove finali. 

I concorrenti i cui lavori saranno ammessi alle prove finali saranno tempe- 

stivamente avvisati. 

Le prove finali si svolgeranno a Stresa nei giorni fra il 3-13 aprile 1987 i 

software classificati (o comunque giudicati meritevoli dalla giuria) saranno 

attivati in unlocale a suo tempo precisato (per tutta la durata del concorso) e 

potranno essere visti e provati da tutti gli interessati. 

PREMI - Saranno compilate sei classifiche separate, una per ciascun grup- 

po. 

I software classificati 1° e 2° in ciascun gruppo saranno commercializzati dal 

Gruppo Editoriale Jackson S.p.A. che stipulerà con gli autori un regolare 

contratto editoriale secondo le norme in uso nel settore. 

Inoltre a ciascuno verrà consegnato un buono acquisto di libri editi dal 

Gruppo Editoriale Jackson del valore di L. 100.000. 

I software classificati 3° e 4° in ciascun gruppo saranno pubblicati sulla 

rivista STRUMENTI MUSICALI e agli autori verranno assegnati n° 4 

abbonamenti ciascuno per anni 1 alle seguenti riviste Jackson: 

Bit - Strumenti Musicali - Compuscuola - Informatica Oggi - PCMagazine. 

A tutti i concorrenti classificati verranno rilasciati diplomi di classificazio- 

ne, e a tutti gli altri, diplomi di partecipazione. 

Per ulteriori informazioni: Segreteria del Concorso - via Duchessa di Geno- 

va, 57 - 28049 Stresa - Tel. 0323/24593 dalle 10,00 alle 12,00 e dalle 21,00 alle 

22,00. 


CPC 464, CPC 664 e CPC 6128, che, 
oltre ad essere tra i più completi, di- 
spone anche di alcune caratteristiche 


molto interessanti, e questo è anche 
dovuto al fatto che, essendo arrivati 
sul mercato da non molto, hanno po- 
tuto riassumere gran parte di quanto 
di meglio era stato fatto ed anche evi- 
tare alcuni degli errori commessi dai 
primi produttori di home computer. 

Particolarmente interessante è sen- 
z’altro il Locomotive BASIC dei vari 


innovative, come le istruzioni AFTER 
ed EVERY che consentono di offrire 
all'utente alcune forme di multita- 
sking. Le molte caratteristiche avan- 
zate di questa macchina vengono 
sfruttate nei programmi presentati in 
questo libro, che variano dalla grafica 
(anche in 3D), alle utility, fino ai gio- 
chi. 


LE GARE TRUCCATE 


Cara redazione di videogiochi vi se- 
guo da sempre e vorrei complimen- 
tarmi per il vostro VIDEOGIOCHI nuo- 
vo formato. 
Da poco ho finito di apprendere il 
“vangelo” chiamato “linguaggio mac- 
china” ed ho scoperto quanto sia uti- 
le e quanto possa servire. 
E molto facile, conoscendo il |.m., 
modificare la tabella dell'HIGH SCO- 
RE e così mi chiedo se qualcuno che 
dalia alle Vgn's Gare non usi que- 
sto stratagemma. DALLE MIE PARTI 
SI DICE: FIDARSI È BENE NON FI- 
DARSI È MEGLIO. Spero che pubbli- 
cherete la mia breve lettera e che la 
vostra rivista abbia un futuro più ro- 
seo della precedente edizione. 
Filippo B. 
Crotone (CZ) 


aro Filippo, la tua breve lettera, 
C seppur sintetica al massimo, 
ha centrato in pieno il problema ri- 
guardante le gare: la “ristrutturazio- 
ne” di questa sezione di VG è stata 
decisa anche per le miriadi di record 
fasulli o su giochi copiati, in edicola e 
non, che ormai occupavano una metà 
abbondante della posta che giungeva 
in redazione. Logicamente, pur es- 
sendo degli esperti, era ed è material- 
mente impossibile controllare tutti | 
punteggi in tutte le centinaia, anzi or- 
mai migliaia, di giochi in circolazione, 
perché ognuno di questi richiede 
giorni e giorni, se non mesi, di assi- 
duo allenamento. Abbiamo quindi de- 
ciso di restringere il campo a soli 
quindici videogiochi, dando nel con- 
tempo qualche premio in più anche a 
quelli che non riescono a fare sempre 
il ‘record assoluto”: premiare i primi 
tre di ogni gioco significa premiare la 
partecipazione (in memoria di De 
Coubertin), oltre che la bravura. Ciò 
non toglie che a questo mondo si 
può sempre imbrogliare, ma chi ci ri- 
metterebbe non siamo certo noi, ma 
chi imbroglia: vuoi mettere la soddi- 
sfazione nel vincere perche sei il più 
bravo a giocare invece di essere il mi- 
gliore a barare? 
PS: Non abbiamo capito il tuo PS! 


COME ABBONARSI? 


Spett. Redazione di Videogiochi 
News, il mio nome è Antonio Cobio e 
vi scrivo questa lettera perché, se- 
condo me, quel piccolo sondaggio 
tra i lettori, non è sufficiente per de- 
scrivere le mie sensazioni sul rinno- 
Vamento della rivista. Innanzitutto de- 
vo fare un appunto: la rivista è troppo 
ingrombrante, non perché è inutile, 
anzi é la migliore rivista che io cono- 
sca, ma perché è troppo lunga. Che 
ne direste di dimezzarla, parlo sem- 
pre della lunghezza e non delle pagi- 
ne, che a mio avviso dovrebbero es- 
sere aumentate con nuove rubriche? 
Nel salutarvi vi porgo questa doman- 
da, nella speranza di essere pubblica- 
to e quindi avere una risposta: come 
posso abbonarmi a VideoGiochi 
News, e non mi rispondete che devo 


fare un versamento sul c/c n° - 


11666203 di lire 18.000, perché que- 
sto già lo so. lo vorrei sapere cosa 
devo indicare sul c/c per farvi capire 
che voglio abbonarmi a questa stu- 
penda rivista, basta solo: “Abbona- 
mento a VG News”, o devo scrivere 
qualcos'altro. Ah, dimenticavo: posso 
indicare sul c/c da quale numero de- 
ve iniziare l'abbondamento? 


Grazie per l'aver letto questa lettera, 


specie la mia domanda, che certo A- 
lessandro Bonzi & Ronchi Gildo defi- 
niranno sicuramente orribile. Vergo- 
gnatevi cari Bonzi-Ronchi per aver o- 
sato scrivere quella lettera! 
Antonio Cobio 
Teverola (CE) 


a tua lettera non è affatto orribile, 
Lerro Antonio, e pone un quesito 
comune a diverse lettere, per cui ec- 


coti un'immediata risposta. Nella cau- 


sale del versamento devi indicare: 
‘Abbonamento annuo a Videogiochi 
News, con inizio dal mese di...” 
to da cognome, nome e indirizzo 
completi. 


segui- 


CERCASI “SEDICISTI” 


Cara Redazione di VG News devo au- 
gurarvi un buon anno e devo farvi | 
miei complimenti per la nuova coper- 
tina. Sono un felice possessore di un 
CBM 16 e fino ad ora siete la rivista 
più interessante che io abbia mai let- 
to. 

Sono un commodorista appassiona- 
to, scrivo programmi didattici, l'ultimo 
è stato un programma di matematica 
e l'ho chiamato "Matematics”; questo 
programma consente di svolgere 0- 
gni problema matematico come: e- 
quazioni di 1° e 2° grado, espressioni 
ecc. Nel vostro settore compro spes- 
so anche la rivista di programmi “Bit”. 
Vorrei contattare altri sedicisti (solo 


Genova) per scambiare idee e pro- 


grammi. 

Mi piacciono molto anche i giochi e 
riguardo a questi vorrei porvi alcune 
domande Lai mi Ti pubblicate) 
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1) Vorrei sapere | titoli dei migliori 
giochi per C-16 

2) Vorrei sapere se i seguenti giochi 
esistono per C-16: Sammer Games 1 
e 2, Hyper-Sport, Ghosts'n Goblins, 
Mikie, Grid Runner e Master of the U- 
nivers. 

3) Vorrei che mi pubblicaste i codici 
per battere i lottatori a Frank Bruno's 
Boxing, ma non per C-64 ma per C- 
16 


4) Desidererei che pubblicaste la let- 

tera (scherzo!). 
Maurizio Marzullo 
Cornigliano (GE) 


n appello interessante, ma a 
cui manca l'indirizzo! 


Come possono contattarti, se non ci 
mandi altro che nome e città, caro 
sbadato? 

Comunque complimenti per le tue ca- 
pacità di programmatore. Perche non 
ci mandi qualche tuo prodotto da vi- 
sionare? 

Vista la pochezza di programmi per il 
‘fratellino minore” della Commodore 
potresti anche avere un buon suc- 
cesso! 

Grazie per i complimenti e per gli au- 
guri (che ricambiamo) e passiamo al- 
le domande. 

Dei giochi che citi per il momento per 
il C16 esiste solo la versione di Gro- 
sts's Goblins, che non è tra le più e- 
saltanti. 

In commercio puoi trovare anche 
Winter Events della Anco, gioco sulla 
falsariga di Winter Games, mentre 
prossimamente (ma chissà quando) 
dovrebbero uscire Summer Events e 
Masters of The Univers. 

Per quanto riguarda | titoli migliori 
possiamo consigliarti Trailblazer, Kik- 
start, Aardvark, Mr. Puniverse e il già 
citato Winter Events. Per i codici di 
Frank Bruno's Boxing, confessiamo 
che non è proprio il nostro favorito: 
speriamo nell'aiuto di qualche lettore 
più pugnace di noi. 


CERCASI SOFTWARE 


Carissimi di VG, voglio innanzitutto 
complimentarmi con Voi per lo stu- 
pendo lavoro che svolgete, e per gli 
eccellenti risultati che ne conseguo- 
no. Il mio principale problema è che 
nella zona in cui risiedo (Desenzano 
del Garda - Brescia) praticamente 
non esistono negozi specializzati nel- 
la vendita di software riguardanti pro- 
grammi attuali di videogames compa- 
tibili con il mio computer che, pur es- 
sendo tra i più diffusi, (ZX Spectrum 
SINCLAIR 48K) spesso e volentieri 
viene trascurato dalle edicole e dall’u- 
nico negozio di computer della zona. 


La mia richiesta è quindi di poter ve- 
nire a conoscenza di eventuali centri 
specializzati nella distribuzione di gio- 
chi attuali che, come sopra citato, 
nella mia zona, sono veramente intro- 
vabili. 
Sono inoltre interessato all'acquisto 
dei videogames da Voi proposti ogni 
mese, solo che non so proprio come 
fare a procurarmeli ed a chi rivolgermi 
per i motivi che ho detto ed anche 
perché il 90% dei programmi disponi- 
bili o è vecchio di 2 anni, oppure è 
compatibile con il CBM 64, il C16 edi 
sistema MSX. 
Simone Cagliari 
Desenzano d/G (Brescia) 


vesta è una lettera campione, 

tra le tante che reclamano una 
possibilità di acquistare software per 
il proprio computer, che abbiamo 
scelto perché è strano che lo Spec- 
trum venga così dimenticato rispetto 
anche ad un C16 e all’MSX, visto che 
è considerato l'antagonista principale 
del C64. 
Comunque ora puoi risolvere i tuoi 
problemi semplicemente, acquistan- 
do direttamente tutti i videogiochi 
che vuoi, comprese le ultime novità 
recensite e non, attraverso la nostra 
rivista: leggi le istruzioni in fondo alla 
rivista. 


ARRABBIATISSIMI... 


Carissima Nuova Redazione di Video- 
Giochi News, siamo rimasti veramen- 
te sorpresi quando abbiamo visto in 
edicola quell'enorme foglio formato 
megaposter (non esiste un formato 
UNI così grosso), perché ci siamo 
domandati: “Possibile che siano sce- 
si così in basso?” 

Ebbene, siete scesi davvero in basso, 
ma non così in basso: di piu! 

Certo, VG è veramente cambiato, ma 
in peggio! 

Il numero di pagine ci ha colpito vera- 
mente, non dovevate essere così e- 
sagerati; e i caratteri, poi, sono trop- 
po piccoli, abbiamo comprato una 
lente di ingrandimento apposta per 
l'occasione! 

Avete abolito tutto ciò che era rima- 
sto ancora di buono nel vecchio VG, 
per ridurre la rivista a due-tre foglioni 


con un po' di disegnini e qualche re- 
censione (poche) che ricordano i li- 
bretti di istruzioni della Coleco (solo 
l'italiano... “il divertimento della sco- 
perta"). 
Potevate evitare almeno la fotografia 
del Caro Giulio Alberoni (ma lo sape- 
te che potevate uccidere qualcuno!); 
volete per caso abolire i VideoGiochi 
dal mercato (i genitori non li compre- 
rebbero a nessuno se riducono co- 
si!)? 


Non comprendiamo perché avete a- 
bolito la tabella dei record (anche 
senza premi la gente ve li avrebbe 
mandati anche solo per vedere il pro- 
prio nome su di una rivista). 
Preferivamo “READY!” a questo scar- 
so “Tutto Olds” (se date le caratteri- 
stiche di un computer, non potete di- 
menticarvi il mP! 

Ci voleva molto a dire che l'Olivetti 
“Prodest PC128" ha come mP | 
68097). 

La “ris-posta" è un po' cortina: unica 
cosa bella le strisce del “TBBSFC”, 
una vergogna la lettera (a proposito, 
il titolo non ha senso) di quel povero 
“fesso”, e siamo pietosi, che si vanta 
di avere il valigione bianchiccio. 
Forse il poverino non sa di avere uno 
Spectrum con gli sprites, senza so- 
noro e che costa come un PC-IBM 
compatibile!!! 

La recensione di Solomon's Key ci 
permette una cosa: di saperne quan- 
to prima. 

Se dovete recensire giochi per com- 
puter, cercate di stare al passo coi 
tempi, invece di recensire giochi stra- 
vecchi o pietosi (leggi MasterTronic); 
e se proprio non ce la fate acquistan- 
doli in Italia (sappiamo che i tempi e- 
ditoriali sono quello che sono) fateve- 
li mandare dall'Inghilterra! 

Un vero miracolo l’ADVS' Help, anche 
se un po' troppo ristretto se parago- 
nato al vecchio “L'avventura è l’av- 
ventura”. 

Da evitare Elmer Bender e il suo ver- 
gognoso disegno. 

In definitiva: o cambiate o perderete 


altri lettori. Noi vi compreremo anche 


solo per mandarvi le letteracce, ma 
non perché ci troviamo gusto, sempli- 
cemente perché non fate altro che 
peggiorare di numero in numero. 


Cambiate o Morirete (si intende co- 
me rivista)... meditate gente! 
Andrea Del Mastio 
Gualberto Carrara 


PS: Volete le risposte a VG story: 

1) L'Atari Bar; 

2) JALECO = Japan Leisure Com- 
pany - DECO = Data East Corp. 
3) La domanda 3 non è assolutamen- 
te sensata: cosa intendete per cam- 
po di gioco continuo? 

4) Astron Belt della SEGA, riportato 
come laser anche sul computer della 
Pioneer in standard MSX. 

5) Grazie a voi non lo sappiamo di 
certo (forse lEsh's Aurunmilla?). 
Speriamo in domande più coerenti 
(ADDIO). 


N on molto caro Gualberto, non 


molto caro Andrea, in un primo 
tempo avevamo pensato di pubblica- 
re la vostra lettera senza commenti, 
per lasciarla giudicare liberamente ai 
nostri lettori, ma poi abbiamo deciso 
di “permetterci” qualche piccola pun- 
tualizzazione. 
Prima di tutto ci dispiace che siate ri- 
masti talmente in coma dopo la lettu- 
ra del numero 38 da mandarci questa 
lettera “solo” dopo un paio di mesi, 


- dopo che era già uscito il 39, comun- 


que eccovi qualche piccola informa- 
zione: 


A) esiste il formato UNI AQ, le cui mi- 
sure sono 1189 x 841 cm, per non 


parlare del BO, che sale a 
1414 x 1000. 

B) è un vero peccato che il “TUTTO 
OLDS” del numero di ottobre fosse 
dedicato intereamente a due mostre 
(il SIM e PCWS) che si erano svolte ai 
primi di settembre... ma forse voi ave- 
te dei “canali” privati che vi fornisco- 
no le ultime novità che non ci sono 
nemmeno alle fiere di settore... 

E come potete vedere in questo nu- 
mero, se non ci sono vere novità, cer- 
chiamo di non illudervi, evitando di 
presentarvi prodotti che forse non 
giungeranno mai sul mercato italiano. 
C) giochi stravecchi e pietosi? 
Forse voi appartenete ad un altro 


mondo, all’Universo dei Pirati, ove è 
noto si trovano solo tutte le ultimissi- 
me novità, bellissime, perfettissime e 
comprensibilissime, con tanto di li- 
bretti di istruzioni! 

D) non abbiamo capito che genere di 
recensioni desideriate, visto che non 
vi soddisfa nemmeno quella di Solo- 
mon’s Key: forse è necessaria un'en- 


ciclopedia a fascicoli per ciascun gio- 
c0? 

E) ecco le risposte a VG Story, an- 
che se quelle erano solo domande 
platoniche, per incuriosirvi: 

1) E nata prima la TAITO (1953), poi 
le KONAMI (1969) e per ultima l’ATA- 
RI (1972) 

2) Risposta esatta. 

3) Per “campo di gioco continuo” si 
intende che in qualsiasi direzione si 
vada il campo di gioco continua all'in- 
finito, cioè, ad esempio, se si va sem- 
pre verso destra dopo un certo tem- 
po ci ritroveremo nel medesimo pun- 
to, come se avessimo fatto il giro del 
mondo. È un concetto introdotto per 
la prima volta, “in maniera sensata”, 
in BOSCONIAN, videogioco del no- 
vembre 1981 della NAMCO. 

4) Risposta esatta. 

5) Se non leggete bene VIDEOGIO- 
CHI, non potete saperlo di certo, altri- 
menti non avreste fatto quel nome, ri- 
cordando che sul numero 32, a pagi- 
na 27 (servizio sull'ENADA) veniva ci- 
tato ROAD BLASTER della DATA 
EAST. 

Comunque ora stiamo aspettando 
FREEDOM FIGHTER, annunciato sul 
numero 40 nel reportage sull'AMOA 
di Chicaco... 0 forse voi l'avete già vi- 
sto? 

Per quanto riguarda gli altri commenti 
ci limitiamo ad osservare che le criti- 
che distruttive sono capaci di farle 
tutti (anzi, per fortuna questo non è 
vero: non tutti!), mentre il difficile è 
inventare qualcosa di nuovo, magari 
sbagliando e correggendosi, come 
cerchiamo di fare noi, che non ci re- 
putiamo di certo perfetti. 


Bene, questa volta avete “quasi” ra- 
gione: purtroppo il numero di dicem- 
bre, per una serie di disguidi, è uscito 
con un forte ritardo, per cui è giustifi- 
cabile che siano arrivati pochi taglian- 
di utili per questo numero, che è sta- 
to chiuso poco dopo questa uscita, 
dandovi così solo una settimana di 
tempo. Vi ricordiamo i nostri due con- 
sigli preliminari: fate un pacco di foto- 
copie del tagliando (nella pagina qui a 
fianco), così ne avrete sempre di 
scorta e non rovinerete la rivista; se 
avete dei problemi riguardo le foto- 
grafie, procuratevi una macchina fo- 
tografica (0 un amico che ce l'abbia) 
con la quale sia possibile regolare il 
tempo d'esposizione, che deve esse- 
re, per motivi tecnici legati al video, 
1/5 di secondo o un tempo più lungo 
(1/8, 1/4 e così via). 

Ricordatevi infine di indirizzare | re- 
cord a: 

VG GAUNTLET (o SFIDA Al CAMPIO- 
NI) - VIDEOGIOCHI NEWS - C.SO 
P.TA ROMANA 1 - 20122 MILANO. 
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COIN-OP: 
SFIDA AI CAMPIONI 


Povera Capcom: sembra proprio che 
la sua terribile macchinetta (Rush & 
Crash) sia snobbata dai campioni, vi- 
sto che nessuno se ne interessa. 

A Solomon's Key invece la lotta si fa 
durissima e il nostro Maurizio comin- 
cia a sudare! 

Altro gioco che promette bene è 
Bubble Bobble, che sicuramente rag- 
giungerà dei punteggi stratosferici, 
mentre Momoko è ancora in naftalina. 
Vi ricordiamo che questa sfida è stata 
pensata principalmente per dare la 
possibilità ai campioncini di tutta Italia 
di farsi un viaggetto gratis a Milano 
per conoscere i migliori campioni e 
farsi conoscere, con una bella intervi- 
sta su VGnews, per cui cercate di 
non lasciarvi sfuggire l'occasione. 
Come al solito potete vedere riassun- 
to il tutto nell'apposito specchietto 
riassuntivo, al quale si aggiunge una 
classifica per i punteggi già arrivati. VI 
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rammentiamo poi che lo scopo della 


gara non è solo fare il punteggio mi- 
gliore, anzi, questo non è affatto ne- 
cessario e comunque costituisce so- 
lo la prima parte della sfida. 

Infatti coloro che si piazzeranno ai 
primi due posti al termine dei due me- 
si a disposizione riceveranno un ab- 
bonamento annuale a Videogiochi 
News e avranno la possibilità di veni- 
re a Milano ospiti del Gruppo Edito- 
riale Jackson per una giornata, per 
conoscere e sfidare il campione in 
carica, designato di volta in volta dalla 
redazione. Chissa che non riusciate a 
detronizzarlo e a diventare voi i nuovi 
campioni! 

Quindi datevi da fare: una volta realiz- 
zato il record (0 | record, se volete 
gareggiare in più videogiochi!), com- 
pilate in maniera chiara e precisa (in 
STAMPATELLO) il tagliando, che tro- 
vate nella pagina apposita, e allegate 
a questo due foto del record stesso, 
nelle quali sia visibile il punteggio nel- 
la classifica generale (con la propria 
sigla) nella prima, e nella seconda 
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nell'HI-SCORE visualizzato durante 
una qualsiasi fase di gioco, anche in 
“demo” (se non fosse possibile que- 
sta foto per la mancanza dell'HI-SCO- 
RE, cercate di fare uno scatto appe- 
na finisce la partita, prima che com- 
paia la classifica generale). 

Ogni mese verrà pubblicata una clas- 
sifica parziale insieme alle foto dei re- 
cord e di coloro che li hanno realizza- 
ti, quindi mandateci anche una vostra 
foto, possibilmente a colori. 

In casi di punteggi alla pari, sarà av- 
Vantaggiato quello con il timbro po- 
stale più vecchio. Per ogni controver- 
sia riguardo i tagliandi incompleti, fo- 
to non chiare, ecc., varrà unicamente 
il giudizio insindacabile della redazio- 
ne. 


P.S. PER | GESTORI 

Se la sala giochi, il bar, o “altro” dove 
avete effettuato il record è un luogo 
particolarmente bello, non è escluso 
che trovi un posticino nella nostra ap- 
posita rubrica dedicata alle interviste: 
ditelo al vostro gestore! 
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BUBBLE 1.906.010 
BOBBLE 


Nome gioco | Punteggio |Campione da { Termine |Documen- 
minimo sfidare d'invio dei {tazione del 
d'ammissione record record 
Solomon's |500.000 punti Maurizio 31-1-1987 
Key Miccoli 


Rush & Crash | 50.000 punti | Emanuele 31-1-1987 [Tagliando 2 
(o Speed Bellini 
Rumbler) record 1 
foto vostra 
Momoko |200.000 punti Luca 28-2-1987 
Santorsola 
Bubble 200.000 punti Luca 28-2-1987 
Bobble Santorsola 


A CASA: VG GAUNTLET 

VI ricordiamo il regolamento della sfi- 
da sui videogiochi da casa, in colla- 
borazione con la Lago e la Mastertro- 
nic. 

Coloro che vogliono parteciparvi de- 
vono documentare i loro record con 
due foto da allegare al tagliando che 
si può trovare nella apposita pagina 
(lo stesso che dovete utilizzare per la 
“SFIDA AI CAMPIONI”: basta appor- 
re una crocetta nella casellina "CA- 
SA”); in una foto dovrà essere ben vi- 
sibile il punteggio, quando è possibi- 
le, nella classifica generale affiancato 
dal nome completo del concorrente, 
mentre l’altra deve documentare l’ori- 
ginalità del gioco stesso, presentan- 
do nome del gioco e della casa pro- 
duttrice originale (no alle copie!). 
Saranno ammessi alla sfida tutti i re- 
cord effettuati entro il 31 marzo 1987 
(farà fede il timbro postale) e comun- 
que pervenuti a VG news non oltre il 
10 aprile 1987. 

I risultati finali saranno pubblicati sul 
numero di maggio di VG news, men- 
tre i parziali verranno comunicati di 
mese in mese. 

Per ogni gioco della sfida sarà stilata 
una classifica dei tre migliori punteg- 


gi. 


Ad essi verranno riservati: 


1° PUNTEGGIO: 

1 abbonamento annuale a Vg news 

1 gioco su cassetta LAGO 

1 gioco su cassetta MASTERTRO- 
NIC 

2° PUNTEGGIO: 

1 abbonamento annuale a Vg news 
3° PUNTEGGIO: 

1 gioco su cassetta MASTERTRO- 
NIC 0 LAGO 

Logicamente, anche per VG GAUN- 
TLET per ogni controversia riguardo | 
tagliandi incompleti, foto non chiare, 
ecc., varrà unicamente il giudizio in- 
sindacabile della redazione. 

Eccovi quindi uno schema riassuntivo 
dei giochi interessanti alla sfida: 


NOME GIOCO PUNTEGGIO NOME SFIDANTE {Pron | DITA | 
SOLOMON'S 9.115.734 MARIO ROSSI 18-12-86 
KEY 4.721.000 ORAZIO DI MAGLIE 4-12-86 


BIAGIO DANIGI 


NOME GIOCO SISTEMA 
STARQUAKE Jackson Soft in edicola) CMB 64 


Inoltre, tra tutti i punteggi classificati, 
coloro che vanteranno la maggior 
“anzianità” in assoluto, cioè quelli 
con il timbro postale più vecchi, rice- 
Veranno: 


1° PUNTEGGIO PIÙ VECCHIO: 

- 1 personal computer EPSON HX 20 

2° PUNTEGGIO PIU VECCHIO: 

- 1 joystick “M1-GUN” MASTERTRO- 
NIC 

3° PUNTEGGIO PIÙ VECCHIO: 


- 2 giochi su cassetta MASTERTRO- . 


NIC o LAGO 
P.S. Vi ricordiamo ancora che il termi- 
ne per l'invio dei record è stato pro- 
rogato al 31 marzo 1987 e che la do- 


LI 


cumentazione completa di ogni re- 
cord deve essere costituita da: TA- 
GLIANDO, DUE FOTO del RECORD e 
UNA FOTO VOSTRA. 

Sotto con i joystick, allora, se volete 
vedervi pubblicati su VG news! 


RECORDS’ GALLERY 

La nostra “galleria dei record” si sta 
gradatamente ampliando, tanto che 
abbiamo deciso di abbinarla con una 
classifica che elenchi tutti | record 


NOME GIOCO 


Lib 


SLAP FIGHT EMANUELE BELLINI 


NOTA BENE: Sono record TUTTI documentati da foto! 


pervenutici, anche se non hanno tro- 
vato posto tutte le foto che li docu- 
mentano nei quali duettano Stefano 
Brusasca di Torino, nostro nuovo re- 
dattore, e Roberto Picelli di Vicenza. 
Vi ricordiamo che sono ammessi tutti 
i videogiochi, da casa o da bar: basta 
che la foto del record sia chiara e che 
magari sia accompagnata da una foto 
vostra, potreste ritrovarle pubblicate 
entrambe. 

Una splendida maniera per pavoneg- 
giarvi con i vostri amici! 


I 


Questi sono i tagliandi per poter parte-. 


cipare attivamente alla vita della TUA ri- 
vista preferita: puoi ritagliarli o fare un 
mucchio di fotocopie (così non rovini 


la rivista), e poi spedirli direttamente a: 


| VIDEOGIOCHI NEWS - Corso di Porta 
Romana, 1 - 20122 MILANO-MI — 
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VENDO Base Intellevision + 8 car- 
tucce L. 150.000 e base Coleco + 
modulo turbo e 4 cartucce L. 150.000. 
Tutti e due a L. 250.000 

Fabrizio Feci Via A. Romano, 11 - 
00196 Roma Tel. (06) 393050 Orario 
Pasti. 


VENDO Spectrum 48K plus + regi- 
stratore + Joystick + 200 pro- 
grammi + 3 libri + corpi tastiera 


Tutti noi sappiamo cosa significhi 
essere un “pirata” di software e, at- 
traverso le varie sigle (reperibili nel 
le schermate degli “hard-game”) 
sappiamo dell'esistenza di questi 
“esseri misteriosi”. Ma quanti di voi 
sanno perché si diventa pirata, co- 
me si “lavora” e cosa si prova ad es- 
sere considerati “fuori legge”? Sco- 
priamolo insieme in questa intervi- 
sta, realizzata grazie alla collabora- 
zione del sempre valido Giuseppe 
Porretti. 


Ore 15: ho appena finito di parlare te- 
lefonicamente con D.N.S., 22 anni, e- 
sponente dell'ormai celeberrimo 2703 
Gr. Mi è parso tranquillo, sicuro di sé, 
e felice di prestarsi ad una intervista 
che dovrebbe farci scoprire tutti 
suoi segreti (ne ha rilasciata una il 
mese scorso ad una rivista francese). 
Dove incontrarci? La sua proposta 
non mi rende entusiasta, ma un bar 
del centro è un posto come un altro 
(ma chi paga la consumazione?). 
Ore 18: sono seduto ad un tavolino 
da circa cinque minuti, e ancora non 
si vede nessuno. Ah, eccolo! | saluti, 
le presentazioni, e dopo una preme- 
ditata battuta su ‘come mai non in- 
dossi un cappuccio nero sulla testa”, 
iniziamo la nostra intervista. VG news 
sfida un pirata! 

LM: Come sei diventato pirata e per- 
ché? 

DNS: Per hobby... e per guadagno! 
LM: E quanto guadagni? 

DNS: Non mi lamento. È come avere 
uno stipendio fisso. 

LM: Ma non ti senti “fuorilegge”? 


NTERVISTA A UN PIRATA 


aL. 350.000 sg 
Maurizio Pieretti Via Togliatti, 68 - 
51018 Pieve a Nievole (Pistoia) Tel. 
(0572) 83642 Orario pomeriggio 


VENDO Philips VG 8010 (MSX) + 
registratore + 2 joystick + 105 
videogiochi + manuali in italiano; 
tutto in ottime condizioni. Prezzo L. 
250.000 

Falcioni Gionni Via Lucania 1 - 67051 
Avezzano (AQ) Tel. (0863) 27625 Ora- 
rio pomeriggio 


VENDO Commodore 16 con registra- 
tore C= 1531, interfaccia joystick, 
16 cassette, music master. Tutto a L. 
150.000 tutto perfettamente funzio- 
nante. 

Dino Cattaneo Via Del Commercio 
136 - 16167 Genova (GE) Tel. (010) 


DNS: No, perché non c'è una legge. 
LM: Ma alla tua età non aspiri a qual- 
cosa di più costruttivo? 

DNS: Ma siamo matti? Con quello 
che si guadagna! 

LM: Perché non usi la tua abilità per 
programmare? 

DNS: Perché ci vuole troppo tempo e 
si guadagna di meno. 

LM: Visto che per te è solo una que- 
stione di soldi, se ti offrissero la stes- 
sa cifra per programmare? 

DNS: Non credo, perché è più diffici- 
le, e poi, con i pirati in circolazione!! 
LM: Cos'è per te un videogioco? 
DNS: Un buon cinquantamila! (ride!) 
LM: Ma lo trovi il tempo per giocare? 
DNS: Molto raramente. E mi dispiace. 
LM: A che cosa è dovuta la tua sigla? 
DNS: All'iniziale del mio nome e di 
quello del mio socio, seguito da soft. 
LM: Allora ci devi dire quanti compo- 
nenti ci sono nella tua “organizzazio- 
ne”. 

DNS: Beh, oltre a noi due ci sono | 
componenti degli altri gruppi, con cui 
abbiamo frequenti contatti. 

LM: Ma non vi fate concorrenza? 
DNS: Certo, ma non è mai fatta con 
cattiveria. 

LM: Credevo che avresti risposto che 
rispetti il lavoro altrui. Andiamo avan- 
ti. Cosa usi e quanto tempo impieghi 
a sproteggere un programma? 

DNS: In genere si usano vari monitor 
0 cartucce in commercio, il tempo va- 
ria tra i venti e i trenta minuti. 

LM: Se ti dovessero arrestare, come 
ti difenderesti? 

DNS: Non mi pongo questa eventuali 
tà, e poi sarebbe una perdita di tem- 


336192 Orario 13.00-15.00 


VENDO Commodore 128 con periferi- 
che (Floppy, stampante, plotter) ed 
accessori (modem, speedoos plus, 
videodigitalizzatore, ecc.) più 400 di- 
schetti ed altro. 

Giuseppe Aloi Via Gelone 39 - 96100 
Siracusa Tel. (0931) 62127 Orario 
20-22 


VENDO Commodore 64 + 2 manuali 
basic + manuale per l'applicazione 
della matematica sul 64, inoltre vendo 
30 giochi bellissimi tutto questo ad 
un prezzo favoloso. A chi comprerà 
questa super offerta sarà fatto un bel- 
lissimo regalo. 

Ivan Barbiero Via Albano 48 - 00179 
ROMA Tel. 06/7894598 Orario 20.00 


po per tutti, non trovi? 

LM: A chi rivendi il software che co- 
pi? 

DNS: In genere ai privati, ma abbiamo 
contatti anche con distributori e ne- 
gOZi. 

LM: E penso sia inutile chiederti di fa- 


— re nomi! Come ti procuri i program- 


mi? 

DNS: Direttamente dall'Inghilterra. È 
l'unico sistema valido. 

LM: In caso di approvazione di un'e- 
ventuale legge sul copyright, denun- 
ceresti i tuoi compagni per denaro, vi- 
sto che sembri abbastanza venale? 
DNS: Tengo a precisare che per me i 
videogiochi rappresentano un lavoro 
(e quindi un guadagno) ma non arri- 
Verei mai a tanto. 

LM: Vorrei sapere cosa pensi delle 
cassette-programmi che invadono le 
edicole. 

DNS: Non posso fare altro che parlar- 
ne bene, visto che costituiscono la 
parte principale del nostro lavoro!! 
LM: Come risolveresti il problema del 
software copiato? 

DNS: Un metodo ci sarebbe: baste- 
rebbe che le cassette costassero 


meno, in modo da togliere ai pirati. 


quei margini di guadagno che li spin- 
gono a lavorare. 

LM: Ma non si fa prima ad eliminare | 
pirati? 

DNS: E già più difficile, parola mia! 
LM: Come spieghi che ci siano anco- 
ra ragazzi che si ostinano a comprare 
solo originali, se voi li offrite a meno? 
DNS: Evidentemente è gente che ha 
soldi, e che preferisce una garanzia 
che noi non possiamo certo dare. 


VENDO Atari 800 XL + floppy disck 
+ registratore + vari giochi su di- 
sco e cassetta a sole 500.000 lire. 
Tel. ore serali 011-889592 

Gatti Davide 


CAMBIO C16 con C64 + registra- 
tore, oltre al C16 do registratore, cir- 
ca 120 giochi, tra cui olimpia, pole po- 
sition, roller kong (e prog.) 

Marco Castello Via Piave 26 - 14023 
Cocconato ASTI Tel. (0141) 485267 
Orario 6.15-9.15 


COMPRO Giochi per la mia base Co- 
lecoVision nella zona SV-GE, e acqui- 
sto in contrassegno solo da negozi 
(preferirei pagare in conto corrente 
dopo il ricevimento madre listino). 

Rimicci Andrea Via Delle Fornaci 12 - 
17011 Albisola Capo (SV) 


LM: Quindi i tentativi della Mastertro- 
nic di importare originali a prezzi non 
più proibitivi, si possono considerare 
validi? 
DNS: Certo, l'iniziativa è valida, ma da 
quello che ho visto finora è a scapito 
della qualità. Quando potranno offrire 
programmi come World Games, 
Championship Wrestling e altri, a 
prezzi inferiori alle 5000 lire, allora po- 
tremo riparlarne. 
LM: Un'ultima domanda: leggerai l’in- 
tervista sulle pagine di VG news? 
DNS: Sicuramente. Perché non me 
ne mandi una copia? 
LM: Volentieri, ma dove? 
DNS: Hai ragione. Dammi il tuo indi- 
rizzo. 
LM: E perché non mi dai il tuo? 
DNS: Guarda che non c'è scritto 
‘giocondo”!! (indica la fronte e ride 
come un matto) 
LM: Come non detto. Grazie dell’in- 
tervista allora! 
DNS: Figurati. Ciao ragazzi. A presto. 
(Si alza e se ne va) 
GP: Non abbiamo dimenticato nien- 
te? 
LM: Non credo, perché? 
GP: Perché il conto dovremo pagarlo 
noi! (risata generale). 
Grazie DNS! 

Luca Mantegazza 


ranquilli ragazzi, sono sempre 
T lo, l'adventures — maniaco del 

computer e anche questo mese 
porto con me un'infinità di novità e di 
lettere piene di domande di tutti voi a- 
manti del brivido e dell’imprevisto. 
VI ricordo ancora una volta di non a- 
vere alcuna remora o timore nello 
scrivere lettere indicando qualsiasi ti- 
po di dubbio su un determinato gio- 
co; nessuno è perfetto e soprattutto 
le incertezze che avete voi possono 
averle anche molti altri “amici dell'av- 
ventura”. Quindi scrivete a più non 
posso. Ma ora basta con le chiac- 
chiere e veniamo a noi. 
Seppure iniziato da pochissimo, il 


1987 ha già portato alcune nuove av- 


venture da risolvere. 

La Infocom (e chi se no?) ci propone 
la nuova MOONMIST, gioco a quattro 
livelli di un fascino incredibile. Sem- 
pre dalla Infocom ecco finalmente 
BALLYHOO annunciata da tempo e 
solo ora in circolazione, un'adventure 
ambientata nel mondo del circo. 
TASS TIMES dell’ACTIVISION am- 
bientata nel mondo punk fantascienti- 
fico di uno strano pianeta. 

Infine BRIMSTONE della BRODER- 
BUND, avventura testuale in tre di- 
schi in tempo reale che si ambienta 
nel magico mondo delle principesse 
e degli incantesimi 


ERIK THE VIKING 


Veniamo ora alla prima letterina di 
uno dei nostri lettori che riguarda 
l'adventure ERIK THE VIKING. Carlo 
Ambrosoli di Cuneo vuole sapere co- 
me superare l'ostacolo degli uomini 
cane (dogmen). 

Bene, per prima cosa devi assoluta- 
mente trovare lo specchio e portarlo 
con te fino a che non incontrerai | te- 
mibili dogmen. 

Quindi mostra loro lo specchio e il 
gioco è fatto. 

Adesso però non dirmi che non sai 
dov'è situato l'oggetto della tua sal- 
Vezza; cercalo con attenzione e sia- 
mo sicuri che lo troverai senza troppa 
fatica. Buona fortuna! 


VOODOO CASTLE 


A quanto pare c'è ancora qualcuno 
che non sa come far rivivere il conte 
Cristo nella arcinota adventure di 
Scott Adams VOODOO CASTLE. Tale 
‘incompetente’ risponde al nome di 


Simone Pattocchi di Vigevano che ci 


. chiede come si fa ad entrare nella 


spaccatura del muro. 

La cosa, caro Simone, è effettivamen- 
te alquanto difficile, ma per dei veri 
avventurieri come noi non esistono 
problemi che tengano. 

Corri subito a prendere la jubejube 
bag e agitala (NAVE BAG) in prossi- 
mità della fessura. Essa si allargherà 
e tu potrai passare indisturbato. 


THE HITCHHIKER'S 
GUIDE TO THE GALAXY 


Luciano Mazzucchelli di Milano ci 
scrive: Come faccio a svegliare l'uo- 
mo che deve darmi il numero per a- 
prire la porta? La risposta è semplice. 
Devi far coincidere l'accensione delle 
luci sul bracciale che indossi con 
quelle sul soffitto del corridoio. Non 
era poi così complicato, no? 


RETURN TO EDEN 


Chi ha da poco cominciato a dedicar- 
si alle famose adventures della LE- 
VEL 9, seguendo i nostri consigli, a- 
vrà certamente notato che non si ve- 
rifica mai il caso di una difficoltà di 
soluzione dipendente da delle "assur- 
dità" del programmatore. Ma anche 


nelle migliori famiglie possono capita- 


re delle pecore nere e così anche alla 
LEVEL 9 si è verificato il caso di u- 
n'avventura la cui soluzione rappre- 
senta un problema più per una trova- 
ta infelice dell'ideatore che per un 
reale ostacolo. 

E questo il caso di RETURN TO E- 
DEN, un'adventure peraltro molto 
bella, ma “inquinata” da questo so- 
pracitato particolare spiacevole. 
Cosicché Paolo Auteri di Mantova ci 
scrive: “Sono desolato, ho provato in 
mille modi ad usare l'uovo di argilla 
che ho ricevuto dall’uccello della feli- 
cità, ma non riesco proprio a capire 
cosa devo farne. Aiutatemi, altrimenti 
divento pazzo.” 

Caro Paolo non hai tutti i torti: ecco 
infatti il tipico esempio di problema ir- 
risolvibile con l'ingegno. Sappi che 
dovrai prendere l'uovo e portarlo nel- 
le vicinanze di uno scoglio, quindi 
piantarlo in terra (sì, proprio come se 
fosse un seme) con il comando 
PLANT EGG. Stupido vero? 


LEATHER GODDESSES 
OF PHOBOS 


La prossima lettera che prendiamo in 
considerazione è attualissima e ci ar- 
riva da Fabrizio Schicchi di Pistoia 
che ci chiede come si può andare a 
Ovest nella jungla di LEATHER GOD- 
DESSES OF PHOBOS (una delle più 
recenti produzioni della nota casa a- 


mericana Infocom). 

Per prima cosa in quella direzione de- 
vi avere con te le foglie, la grata e un 
po' di ingegno. Ammesso che tu ab- 
bia le prime due cose, l'ingegno lo 
metto io: prendi la grata e appoggiala 
sopra il buco che trovi in terra poi ri- 
copri il tutto con le foglie in modo da 
creare un vero e proprio trabocchet- 
to. A questo punto fatti inseguire dal- 
le piante carnivore che una volta 
giunte in “zona” precipiteranno nel 
buco. 


SEA BASE DELTA 


Maurizio Covarri di Lugano vuole sa- 
pere come fare ad alzare il cannone 
nell'adventure SEA BASE DELTA. 
Come al solito devi possedere alcuni 
oggetti per risolvere i vari casi che ti 
si presentano e questi oggetti sono: 
il martello, i chiodi, l'asse di legno ed 
Il barile. 

A questo punto digita le parole MAKE 
SEESAW: otterrai una specie di alta- 
lena con la quale alzerai il cannone. 


I CONSIGLI 
DELL'ESPERTO 


Ecco anche questo mese alcuni help 
“veloci” per tutti gli amici amanti delle 
adventures. 


AL NUCLEARE 
L'ALTRA 
FACCIA 

DELLA MAGIA 


SPORT: 
RETROSPETTIVA 
MUNDIAL 
E CACCIA ALLA JUVE 


U2 
€ CLAUDIO BAGLIONI 
CINEMA: 
I LEONI DI VENEZIA 


TUTT 6 aUeio 
CHE AVETE 
SCRITTO VON 
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MENSILE DI STRUMENTI E INFORMATICA MUSICALE 


OGNI MESE IN EDICOLA 


SORCERER OF 
CLAYMOURGE CASTLE 


Un rapido consiglio: non entrate nel 
castello con l'incantesimo del seme, 
bensì andate nel fossato, trattenete il 
respiro con il comando HOLD BRE- 
ATH ed immergetevi nell'acqua nuo- 
tando (SWIM DOWN) fino a quando 
non troverete un asciugamano. 

A questo punto digitate ancora SWIM 
DOWN e poi SWIM EAST e... sorpre- 
sa! 


MASQUERADE 


Per trovare la parola d'ordine da dare 
al venditore di pop corn nel parco do- 
vete trovare la cabina telefonica e ri- 
spondere alla chiamata che ricevere- 
te con la parola ZILCH. 


FARENHEIT 451 


Se non riuscite ad entrare nel nego- 
zio di maschere provate a riscaldare il 
lucchetto con l'accendino. 
Poi per cambiare la faccia sulla carta 
d'identità inserite quest'ultima nel bu- 
co accanto a voi e poi mettete il vo- 
stro viso nella maschera appesa al 
Muro. 

a cura di Claudio Balzi 


OGNI MESE 
IN EDICOLA 


il gioco del mese 


una leva al ginocchio, ma reagisce Mr.X 

con una testata allo stomaco e un calcio... 
nelle parti basse. Tentativo si schienamento da par- 
te del gigante texano, ma con due dita negli occhi 
l'avversario si libera, lo prende per i capelli, unghia- 
te al volto, gioco di corde, aggancio, volo d'angelo 
e... uno, due, tre! Schienato!” No, non state assi- 
stendo alla telecronaca di un incontro di wrestling, 
ma avete l'opportunità di essere voi i protagonisti. E 
non abbiate paura di prenderle, poiché il combatti- 
mento avviene solo a colpi di joystick! E se un po- 
meriggio decideste di intraprendere voi la carriera 
di cronista sportivo? Perché non iniziare da questo 
campionato di lotta? La Epyx non cessa mai di stu- 
pire e la sua ultima offerta nel settore videogames è 
di ottima fattura. Il nome?Se non l'avete ancora no- 
tato nella parte alta dello schermo è Championship 
Wrestling. Non fatevi assalire anzitempo dell’emo- 
zione: la sagra di Rock'n'Wrestle continuerà, ma... 
attenzione, qui si parla della Epyx! Dopo la presen- 
tazione, come di consueto sempre ben curata e ac- 
compagnata da un opportuno motivo musicale, il 
primo menù offre l'opportunità di scegliere tra tre 
opzioni: la pratica, il vero e proprio “championship's 
world” e la visualizzazione del top (infatti ad ogni 
‘mossa’ viene assegnato un punteggio). A questo 
punto entra in gioco la particolarità che rende ancor 
più unico questo videogame: la capacità di gestire 
un vero e proprio campionato. Se trovate otto amici 
disposti a ricomprarvi i joysticks (non che sia ne- 
cessario smanettare, ma le sconfitte si riperquoto- 
no solo su di lui!) rischiando inoltre un reale spargi- 
mento di sangue nel vostro salotto qualora qualcu- 
no commettesse qualche scorrettezza, invitateli! In- 
fatti ognuno di loro può, o meglio deve, scegliere un 
avversario fra gli otto disponibili (ce ne sono per 
tutti i gusti, parola nostra!). Gli incontri saranno sta- 
biliti casualmente dal computer, e... attenti all'elimi- 
nazione diretta! A questo punto arriva forse la parte 
più esaltante del gioco (dal punto di vista grafico- 
sonoro) che implica la comparsa dei nostri beniami- 
ni intenti, su un sottofondo musicale personalizza- 
to, a fare smorfie e faccie “bestiali” aventi l'illusorio 
scopo di intimidazione, ma che assumono solo va- 
lore spettacolare. E inoltre possibile analizzare la 
scheda di ciascun wrestlatore (vai con gli italianiz- 
zamenti!) che comprende le caratteristiche struttu- 
rali e geofisiche. Il pubblico urla? Ma come è possi- 
bile? Hei, ma quello mi insulta! Cosa c'entra mia 
madre? Lo stupore iniziale si tramuta in un compia- 
ciuto sorriso. C'è anche il pubblico che vi esalta € vi 
incita al “macello” totale! Mentre salite sul ring con 
il preciso intento di battervi vi accorgete che... non 
sapete combattere! Come sfruttare al meglio le 
venticinque mosse disponibili? A questo punto e- 
sce fuori un’altra importante caratteristica del gio- 


| 
4h Fi Hulk Hogan a prendere l'iniziativa con 


HAMPIONSHIP 


co. Le mosse non vengono eseguite come in un 
qualsiasi altro gioco di arti marziali e vedremo come 
possa essere il contrario. Le venticinque mosse (il 
numero è stato ripetuto per maggior chiarezza), 
vengono eseguite tutte con un solo joystick e que- 
sto grazie al fatto che, ad esempio, un sollevamento 
per i capelli comporta la somma di tre impulsi diver- 
si. Praticamente una buona mossa va “seguita” con 
il Joystick. Provate ad esempio ad affiancare il vo- 
stro avversario, afferrarlo per il collo, tirarlo su con il 
joystick e, sempre mantenendolo verso l'alto pre- 
mete il “fire”. Che incredibile volo fuori dal ring! Lo 
studio e l'apprendimento di questi movimenti com- 
porteranno, nelle prime partite, rovinose e ridicole 
sconfitte, come è successo al povero Luca, la cui 
prima esperienza si è tragicamente conclusa dopo 
pochi secondi. Ma presa la mano è facile fare qual- 
cosa di buono, anche a livello spettacolare. È da 
notare che quando si parla di spettacolarità non si 

sta affatto scherzando, in Lumi già lo “sport” è di 
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natura affascinante, ma con questa incredibile ver- 
sione computer è possibile fare tutti i numeri di 
Hulk Hogan e soci con una classe e una precisione 
veramente invidiabili. Più volte abbiamo sottolineato 
l'accuratissima grafica che riguarda, oltre che i no- 
stri temerari con le loro smorfie e il ring, anche un 
pubblico definito in ogni minimo particolare pronto 
ad animarsi a seconda di quello che succede sul 
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ring. Meritevole di nota e di tutto rispetto è il sono- 

ro, che accompagna ogni singolo giocatore esaltan- 
done inoltre la stessa figura (ascolate Manslayer!). 
A differenza inoltre di altri giochi basati sul contatto 
fisico e che richiedono un'alta risposta da parte del 
Joystick (culminante il più delle volte con la distru- 
zione dello stesso), bisogna rilevare in Champion- 
ship Wrestling una corrispondenza in tempo reale 
fra azione-reazione, che permette di far eseguire al 
nostro combattente tutti i movimenti voluti senza ri- 
metterci dita, mano, braccio e joystick (il più costo- 
so). Questo comunque non vuol certo dire che sarà 
Il computer a fare le mosse per voi, ma con un po' 
di allenamento (e un pizzico di fortuna) potrete cer- 
tamente ottenere degli ottimi risultati e perché no, 
diventare anche voi Campioni del Mondo di Wre- 
stling. Facile è inoltre la “lettura” del video digitale 
coni fatidici tre minuti (interminabili se, in Vantaggio 
ai punti cercate di scappare dall’ aWersario), i nomi 
dei due sfidanti e le rispettive energie rimaste. È 
molto importante tenere d'occhio la “striscia rossa” 

della potenza per evitare alcune spiacevoli sorprese 
In caso di fatidici schienamenti. Dovendo dare un 
giudizio globale al gioco, raccomandiamo a tutti di 
dimenticare le precedenti due versioni della lotta a- 
mericana in quanto questo nuovo Wrestling le ha 
gia rese obsolete. Grande giocabilità e una certa 
difficoltà iniziale (supplibile con un po' di allenamen- 
to), costituiscono le basi del videogame, ma non 
sono da dimenticare grafica e realismo. Un amante 
della lotta non può certo non essere affascinato da 
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un videogioco simile, che entrerà presto nelle “soft- 
wareteche” di molti. Quindi, ribadendo il voto che 
ottenne due mesi fa (sempre in queste pagine) 
World Games, riconosciamo il giusto a Champion- 
ship Wrestling, attribuendogli il consueto 10. Ma al- 
lora è un vizio della Epyx? 

Luca Mantegazza 

Giuseppe Porretti 


RESTLING 


| papero venuto dallo spazio è ormai una star, 

grazie alla sua simpatia, al suo grande sigaro A- 

vana e alla presenza nei migliori cinema italiani. A 
tale proposito è stato chiamato in causa dalla Acti- 
vision a risolvere un altro intricato caso che è in 
combutta con l'omonimo film attualmente in proie- 
zione. Il titolo completo di questa avventura è Ho- 
ward the Duck-Adventure on Volcano Island. Tutti 
voi vi starete allora chiedendo: “Cosa ci fa un pape- 
ro su un'isola deserta in compagnia (non certo pia- 
cevole!) di un vulcano sputafuoco? Howard è stato 
chiamato per salvare e riportare a casa due sfortu- 
nati amici (Beverly e Phil) catturati e tenuti prigio- 
nieri da un certo Dark Overlord in un vulcano. Para- 
cadutato quindi sull'isola, il nostro eroe dovrà af- 
frontare tutto solo i pericoli (€ non sono pochi) che 
incontrerà nell'intero percorso che porta alla salvez- 
za dei nostri due amici. Appena atterrati sull'isola e 
dopo aver chiuso il paracadute, ci impegneremo in- 
nanzitutto nella ricerca di uno zainetto “miracoloso” 
contenente tutte le cose indispensabili per la buona 
riuscita della nostra avventura. Troveremo innanzi- 
tutto un piccolo jet ad energia solare che ci permet- 
terà di attraversare i corsi d'acqua; un Ultralight per 
raggiungere la vetta del vulcano; un Disintegratore 
Portatile definito comunque nelle stesse istruzioni 
una “piccola cosa” utile per fare amicizia (!!) con il 
Dark Overlord. Preso in spalla il nostro leggerissimo 
zaino, ci troveremo a seguire sentieri un po' nasco- 
sti e ad attraversare | vari corsi d'acqua presenti 
nell'isola. La potenza del nostro jet è alimentata a 
suon di “fire” che dovrà essere premuto in conti- 
nuazione se non vogliamo essere sopraffatti dalla 
corrente. Disseminati in tutto il percorso ci sono 


delle tane di talpa... Ma cosa stiamo dicendo! Sono 


le tane dei Mutants, terribili omuncoli pronti a farvi 
le penne senza troppi scrupoli. Non disperate però, 
perché con una serie di calci e pugni che solo voi 
sapete rifilare, vi libererete dalle situazioni più diffi- 
cili e intricate. Attenzione comunque, liberarvi degli 
avversari non è affatto facile, quindi evitate di fare 
l'eroe e, quando è necessario, datevela a gambe. 
Dopo un tortuoso percorso vi troverete in prossimi- 
tà del Ponte che, per coloro che hanno scelto il li- 
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piacere al Dark Overlord che potrebbe credere gia 
aperta la stagione per la caccia alle papere (spaziali 
o no, la vostra natura non cambia!). Non pensiate 
comunque che i soli pericoli nel vulcano siano rap- 
presentati da Overlord, poiché stalattiti cadenti (e le 
voragini da esse provocate) vi ridurrebbero sfrutta- 
bili solo per un morbido cuscino di piume (in pratica 
crepate!). Se siete arrivati fino a questo punto, non 
avete ancora idea di cosa vi aspetta! E Lui, il nero e 
multiforme Overlord! Ora non avete più alternative: 
lo scontro è diretto e si svolge a colpi di disintegra- 
tore. Tre scariche risulteranno mortali per il nemico 
del nostro pianeta, e, salvati i vostri due amici, non 
vi resta che lasciare l'isola dello sconfitto, e atten- 
dere i meritati onori! Noi il film non l'abbiamo anco- 
ra visto, ma se è come il videogioco, i cinema si 
riempiranno di videogiocatori accaniti, che sperano 
di sapere come si conclude l'avventura. Qualche 
consiglio? Usate quando necessita il tasto di pausa, 
poiché il gioco sembra interminabile. Non divincola- 
tevi nell’attraversamento dei corsi d'acqua, cercate 
piuttosto di seguire le correnti con la maggior velo- 
cità possibile. Cercate inoltre di evitare attacchi si- 
multanei di due o più Mutants, poiché avreste la 
meglio solo in un combattimento “one on one”. Non 
siete ancora soddisfatti? La trama non vi ha affasci- 
nato abbastanza? A questo aggiungete allora una 
grafica sempre all'altezza della situazione, un sono- 
ro rispettabilissimo, e avrete il quadro di uno tra | 
più accattivanti videogame fino ad oggi prodotti. E 
se per caso incontraste al supermercato o dal par- 
rucchiere una papera col sigaro, saprete senza om- 
bra di dubbio che si tratta di HOWARD, il salvatore 
della terra! 

Luca Mantegazza 

Giuseppe Porretti 


vello “Novice” sigla la fine della prima parte della vo- ©&tsiataze 
stra avventura terrena. Ma non fatevi prendere dal «ww 

l'impazienza di attraversarlo, poiché lo scontro con 
qualche masso (rotolante lungo il ponte stesso) si- 
glerebbe la fine di una delle vostre 259 vite. In caso! 
la vostra scelta sia caduta su uno dei rimanenti livel- 
li, dallo zainetto dovrete estrarre, oltre all'Ultralight 
Flyer un bel po' di fortuna poiché il proseguimento 
dell'avventura implicherà un evidente aumento di 
difficoltà. Non sara infatti facile sfruttare i venti a 351 
mazzonici presenti sull'isola e che vi dovranno por *°:-, 
tare sulla vetta del vulcano! Questo non farà certo >» 
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Digital Integration per C64 
Compatibilità: Atari 
Prezzo: L. 19.900 


TOMAHAWK è la simulazione di volo 
di un AM-64 A Advanced Attack Heli- 
copter, meglio conosciuto come A- 
PACHE, l'elicottero da combattimen- 
to più sofisticato e aggressivo in do- 
tazione all'Esercito degli Stati Uniti. 
La veridicità della simulazione è ga- 
rantita dal fatto che la stessa casa 
costruttrice dell'elicottero, la McDon- 
nel Douglas Helicopters, ha collabo- 
rato al disegno della strumentazione 
sul video, e che vari piloti hanno pro- 
vato il prodotto confermandone la va- 
lidità. All'inizio del gioco potete sce- 
gliere tra una varietà di missioni (voli 
di addestramento o vari tipi di com- 
battimenti), di condizioni metereolo- 
giche (nuvoloso, foschia, temporali e 
visibilità chiara), di difficoltà generali 
(potenza delle forze nemiche) e se 0- 
perare di giorno oppure di notte. La 
strumentazione comprende: indicato- 
ri di potenza dei motori, altimetro, ve- 
locità, contagiri, punteggio, munizioni 
a disposizione (razzi teleguidati, mis- 
sili Hellfire e mitragliatrici), condizioni 
dei motori e dell'intero apparecchio e 
strumenti di puntamento. | comandi: 
usate il joystick per virare a destra e a 
sinistra, per alzarvi in volo (joystick in 
basso) e per scendere di quota (joy- 
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stick in alto); tra i vari tasti ve ne so- 
no alcuni che sovraintendono alla se- 
lezione delle armi, all'indicazione del 
prossimo obiettivo da colpire ed alla 
visualizzazione di una mappa su cui 
controllare la propria posizione e 
quella dei bersagli nemici. La grafica 
è vettoriale ma non ben definita, co- 
munque se in una simulazione amate 
soprattutto il realismo delle situazio- 
ni, questo non potrebbe essere ac- 
quisto migliore. Più che esaurienti le 
istruzioni, benché scritte in inglese. 


Fabio D'Italia 
XX -29 FIGHTER 
MISSION 
MIDAS per C64 


Prezzo: L. 19.900 

La simulazione di volo è una delle più 
antiche forme dell'arte videoludistica, 
l'abbiamo conosciuta attraverso le 
prime realizzazioni per ZX 81, ne ab- 
biamo osservato il progresso e nel 
corso della sua evoluzione ci siamo 
cimentati in versioni riuscite e non, 
oppure in “presunte” versioni. 

Quella che ci apprestiamo a recensire 
appartiene purtroppo all'ultima cate- 
goria menzionata: secondo | vetusti 
canoni della simulazione di volo, sia- 
mo a bordo di un caccia da guerra, 
un (X-29, attraverso il cui pannello 
scorgiamo il paesaggio che stiamo 
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sorvolando, un'immensa distesa ver- 
de con all'orizzonte il profilo delle 
montagne a movimentare un cielo az- 
Zurro, comunque non scevro di nuvo- 
le. 

Il tutto ha un aspetto pacifico senon- 
ché vediamo stagliarsi all'orizzonte la 
sagoma tondeggiante di un ordigno 
indirizzato contro il nostro caccia e 
subito dopo distinguiamo nettamente 
i reattori posteriori di un mezzo vo- 
lante nemico; a questo punto l'istinto 
ci comanda di scatenare il fuoco. Fin 


qui tutto OK, ma subito si scoprono | 
difetti: innanzitutto una simulazione di 
volo come questa dovrebbe avere 
due requisiti fondamentali che sono: 
l'efficacia della definizione grafica e la 
fedeltà della strumentazione. Se la 
prima caratteristica in X-29 merita la 
sufficienza, la seconda è inesistente, 
infatti il pannello comandi risulta es- 
sere solo uno strumento accessorio, 
un inutile addobbo che magari i pro- 
grammatori pensavano potesse fare 
di un semplice tiro al bersaglio un 
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gioco del calibro di Ace of Aces. 
Una bussola giroscopica serve a ben 
poco se non si ha una meta da rag- 
giungere con eventuale indicazione 
su cartina topografica, così come i tre 
stupidi indicatori dell'efficienza del 
computer di bordo che occupano |- 
nutilmente fin troppo spazio, sareb- 
bero tranquillamente sostituibili con 
le tradizionali rappresentazioni stiliz- 
zate delle “vite” disponibili. 

L'unico aspetto che merita la suffi- 
cienza è quello grafico con le buone 


riproduzioni di due diversi tipi di cac- 
cia, di un elicottero modello Cobra 
(quest'ultimo particolarmente riusci- 
to), di radiofari, che sono i 10 obiettivi 
primari da distruggere dopodiché ap- 
parirà la base nemica anch'essa da 
tempestare di raffiche. 
In definitiva FIGHTER MISSION si può 
definire un tiro al bersaglio “camuffa- 
to” da simulazione di volo, e lascia a 
desiderare anche come tiro al bersa- 
glio. 

Paolo Cardillo 


a cada 


\ 


FL UPERT AND THE ICE 


CASTLE 
BUG-BYTE per Spectrum 
Prezzo: L. 9.900 


Almeno una volta nella vita ognuno di 
noi ha avuto la sfortuna di imbattersi 
in una sorellina di un amico e ne ha 
dovuto sopportare stoicamente la vi- 
Vace irruenza; fortunatamente però 
nessuno fino ad ora aveva avuto a 
che fare con Jenny Frost (leggi Jenny 
Gelo), la terribile sorella di Jack, che 
per svagarsi ha la pessima abitudine 
di congelare gli amici del fratello. Ec- 
co quindi che Jack si vede costretto 
a chiamare in aiuto il valoroso Rupert 
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raggio e cappello di lana, inizia la sua 
avventura nel castello ghiacciato. Lo 
scopo del gioco è quello di scongela- 
re con un caldo abbraccio gli amici 
che si incontrano nei vari schermi, 
stando contemporaneamente ben at- 
tenti a non rimanere a propria volta 
congelati dal gelido tocco dei vari ne- 
mici. Jenny infatti, non contenta della 
sua opera, ha pensato bene di disse- 
minare per le stanze del castello vari 
oggetti apparentemente innoqui, ma 
che hanno la sgradita caratteristica di 
congelare tutto quello che toccano; 
così tra un salto e l’altro Rupert deve 
ben guardarsi dal non venir toccato 
dalle mortali palle lanciate da un pu- 
pazzone di neve, dalle stalattiti di 
ghiaccio che cadono dal soffitto, dai 
pattini e dagli slittini che sfrecciano 
sul pavimento o dai pupazzetti che 
saltellano fra una scala e l'altra, tutto 


onde evitare di perdere una delle pil- 
lole antigelo (da 3 a 8 a seconda del 
livello) unica barriera che lo preserva 
dal diventare un merluzzo della mi- 
gliore tradizione Findus. Rupert and 
the Ice Castle è un tipico gioco di ri- 
salita: fa quindi parte di quella cate- 
goria di programmi inaugurata dall’or- 
mai antico Donkey Kong, dove il suc- 
cesso è rappresentato dal raggiungi- 
mento di un oggetto posto nella parte 
superiore dello schermo, seguendo 
un percorso più o meno facile da ca- 
pire ed evitando con precisi salti le 
varie insidie che ci separano dal sud- 
detto oggetto. Anche inserendolo in 
questa precisa fascia Rupert and the 
I.C. non è un gioco che esalti molto, 
soprattutto per quanto riguarda i mo- 
vimenti del nostro eroe, troppo poco 


precisi, cosa che spesso causa la 


prematura ibernazione dello sventu- 
rato. A scusare questo stato di cose 
viene il fatto che probabilmente que- 
sto programma è stato scritto con 
una particolare attenzione verso una 
fascia di utenti molto giovane, come 
stanno chiaramente a dimostrare le 
simpatiche frasette in rima poste nel- 
la zona superiore dello schermo: 
‘Rupert scivola ma non deve cadere 
se Bingo libero vuole vedere”. 
Andrea Verona 
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SUPERMAN 

First Star Software per Spectrum 
Compatibilità: C64 ed Amstrad 
Prezzo: L. 19.900 


“Tu hai visto il film, letto i fumetti, ora 
divertiti con il gioco!”. Così esordisce 
la caleidoscopica copertina che tra 
l'altro promette: regole minime e 
massima giocabilità, suono e grafica 
sbalorditivi, controllo di un Superman 
gigante, animato sia da tastiera che 


a che gioco gio camo ‘ 


da joystick e così via. Tutto questo, u- 


_nito al fatto che la cassetta porta il 


marchio della First Star Software e 
soprattutto le firme di due bravi pro- 
grammatori come Fernando Herrera 
e Jim Nangano, lasciava ben sperare 
per un gioco che a nostro giudizio si 
è invece rivelato uno sgradito bluff. 
Passando infatti sopra al fatto che la 
grafica ed il suono sono tutt'altro che 
sbalorditivi (al limite può solo sbalor- 
dire il fatto che il suono non ci sia 
proprio) o che dell'uso del joystick 
non se ne parla nemmeno, certo non 
si può soprassedere sul fatto che alle 
poche regole, male e troppo barocca- 
mente spiegate, non fa riscontro af- 
fatto la massima giocabilità tanto de- 
cantata. Lo scopo del gioco è quello 
di impedire a Darkseid, acerrimo ne- 
mico del nostro eroe in calzamaglia 
rossa e blu, di alimentare la popola- 
zione del suo nascente regno con i 
terrorizzati quanto frastornati cittadini 
di Metropolis che, in preda ad amne- 
sia collettiva, vagano alla ricerca di 
qualcuno che li aiuti e li governi. In 
questo senso Superman deve presta- 
re la sua opera per porre rimedio a 
questa involontaria fuga dei suoi con- 
cittadini. La città in cui il gioco è am- 
bientato è come già detto la famosa 
Metropolis, per l'occasione divisa in 
sei quartieri (cioè in sei schermi) o- 
gnuno separato dall'altro da una zona 


di combattimento nel quale il nostro 
uomo volante deve affrontare e vince- 
re Il confronto con Darkseid in una 
specie di battaglia aerea, pena l’im- 
pietoso ritorno nel quartiere di prove- 
nienza. In teoria o almeno secondo 
quello che è scritto nelle istruzioni, i 
pericoli e le situazioni dovrebbero es- 
sere ancora tanti e diversi, infatti l'u- 
so dei raggi omega, dei deflettori, de- 
gli oggetti misteriosi, delle palle di 
fuoco o della kryptonite dovrebbero a 
questo punto dare una scossa di vita 
e di divertimento alla fin troppo tran- 
quilla ricerca di uomini da parte di Su- 
perman, cosa che puntualmente non 
avviene. Infatti le sovraccitate situa- 
zioni non sono altro che altrettanti, 
per usare un termine ormai famigliare 
al gioco, bluff. Concludendo ci rimane 
solo una cosa da dire: con questo ti- 
po di programmi la voglia di giocare 
ci va via, più veloce della Luce. 
Andrea Verona 
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el YPABALL 
ODIN per C64 
Prezzo: L. 19.900 


In quest'ultimo periodo è nato un 
nuovo genere di videogames che sta 
occupando una buona fetta di merca- 
to del software: gli “sport del futuro”. 
A tale proposito, sulle orme di Roc- 
ketball e Xeno, la Odin ha presentato 
l'ultima sua creazione: Hypaball. Ap- 
pena caricato il gioco vi troverete im- 
mersi negli spogliatoi della Hypa-do- 
me, la superba arena dove hanno luo- 
go questi futuristici incontri. Veniamo 
chiamati quindi a selezionare i gioca- 
tori che dovranno difendere il buon 
nome degli Hawks, contro l'arrogan- 
za dei loro sempre più irriducibili av- 
versari, | Vipers, per la conquista del 
premio più ambito: la Odin Super 
Cup. Dai sotterranei, preceduti nell’a- 


rena da un gruppo di Pon-Pon Girls, 
ci troveremo presto a contatto con il 
pubblico, accorso in massa per il 
grande evento. Il campo di gioco è di- 
viso al centro da un pilastro che reg- 
ge la porta mobile in cui si dovrà se- 
gnare. Questa porta, con lo stesso 
movimento del vostro ascensore di 
casa, andrà su e giù per l’intero 
schermo al fine di rendere più difficol- 
tosa la segnatura. | nostri tre giocato- 
ri saranno chiamati a far la parte dei 


leoni (almeno si spera!) nella zona di 


campo ad ognuno di loro destinata. | 
dieci minuti di partita non permettono 
tuttavia alla squadra in vantaggio di o- 
perare la solita e snervante “melina”, 
poiché l'unica regola dell'intero gioco 
è quella appunto di non poter mante- 
nere il possesso della palla per più di 
due secondi e mezzo: in caso contra- 
rio verrebbe battuto un penalty a no- 
stro sfavore. E possibile usufruire |- 
noltre dell'opportunità di far rimbalza- 
re la palla contro le pareti, sfruttando 
la precisione dei rimbalzi. Non dimen- 
ticate poi, che i particolari sulla parti- 


ta saranno riportati su “The Echo" il 
giornale sportivo, postero dell'attuale 
Gazzetta dello Sport. Così com'è il 
gioco non potrebbe certo soddisfare 
I palati piu esigenti in quanto, seppur 
l'idea è indubbiamente buona, non è 
altrettanto supportata da un buon vi- 
deogioco. La grafica, dopo tutto quel- 
lo a cui ci ha abituato il nostro CBM 
64 lascia a desiderare, e alcune finez- 
ze come le Pon-Pon Girls e la scelta 
dei propri giocatori non possono cer- 
to bilanciare una scarsa cura nella 
fattura del gioco. La giocabilità è ab- 
bastanza buona, con movimenti facili 


le tariffe di abbonamento 


RIVISTA 


PC WORLD MAGAZINE 


SUPERCOMMODORE 64 & 128 
NOI C128 E C64 (con cassetta 
NOI C128 E C64 (con disco 


OLIVETTI PRODEST USER 
VIDEOGIOCHI NEWS 


HOBBY E 


ELETTRONICA HOBBY 


si . 


TEMPO LIBERO | STRUMENTI MUSICALI 


N.B. - Per abbonamenti all’estero le tariffe dovranno essere raddoppiate. Non è prevista la spedizione via aerea. 


|__ll__ | lire 43000anzichèlir 55.000 
ll | lire 66.000anzichelire\82.500 
| lire 70.000 anzichè life \99.000__ 
[_lire 115.000 anzichè fire 144.000__ 
| lire 15.000 anziché lire 18.000 | 


Fbi. 
FROMM 6. | re 21000 andere 27/000. 
|___12 | lire 32.000anzichèlire 42000 | 


1 privilegi riservati agli abbonati Jackson 


Agenda 
monografica 
Jackson 


Elegante e raffinata, l'agenda 
settimanale Jackson è qual. 
cosa di più di una delle’miglio- 
ri agende: oltre a riprendere 
la prestigiosa linea editoriale 
di Nautical Quarterly e Auto- 
mobile Quarterly, ha caratte. 
re monografico e, nell'edizio- 
ne 1987, è dedicata alla Com- 
puter-Art, con splendide im- 
magini a colori. 


Questa agenda diventerà una 
costante nei privilegi riservati 
agli abbonati Jackson e costi- 
tuirà un vero e proprio ogget- 
to da collezione, il cui valore 
aumenterà nel tempo. 

L'edizione 1987 sarà inviata 
soltanto a coloro che risulte- 


ranno regolarmente abbonati 
al 30 novembre 1986 ad al- 
meno una rivista la cui tariffa 
di abbonamento è superiore 
a L. 30.000. 

Naturalmente chi sottoscrive- 
rà o rinnoverà l'abbonamento 
dopo tale data, acquisirà il di- 
ritto a ricevere automatica- 
mente l'edizione 1988. 
L'agenda Jackson 1987 sarà 
posta anche in vendita, al 
prezzo di lire 20.000. 


Jackson Magazine 


L'altra straordinaria novità, 
che accompagnerà gli abbo- 
nati Jackson nel corso del 
1987. 


Una vera e propria rivista tri- 


JACKSON 
MAGAZINE 


mestrale, contenente una se- 
lezione dei migliori articoli 
pubblicati dai periodici Jack- 
son e un aggiornamento co- 
stante sul mondo dell'alta tec- 
nologia. Non solo: Jackson 
Magazine sarà anche l'occa- 
sione di un dialogo diretto 
con Jackson per scoprire, in 
anticipo, programmi e iniziati- 
ve future e per trasmetterci 
suggerimenti, impressioni e 
desideri. 


Risparmio — 
assicurato 
fe i 


Gli abbonati 
alle riviste Jack- 
son possono contare su un 
duplice risparmio: una tariffa 
privilegiata, come indicato 
nella tabella e la garanzia del 
prezzo bloccato per l'intera 
durata del proprio abbona- 
mento, oltre alla certezza di 


non perdere alcun numero 
delle loro riviste preferite. 
Sconto 20% 

sui libri Jackson 


È questo un altro significativo 
privilegio riservato agli abbo- 
nati Jackson: lo sconto del 


go Jackson, per acquisti effet- 
tuati fino al 28/2/1987 diret- 
tamente all'editore. Dopo tale 
i data, e per tutta la durata 
dell'abbonamento, tale scon- 
to privilegiato sarà del 10%. 


Offerte speciali 
e riservate 


Nel corso dell'anno, periodi- 
camente, saranno inviate al- 
cune offerte speciali, che il 
Gruppo Editoriale Jackson ri- 
serverà ai soli abbonati. Tali 


offerte consentiranno l’acqui- 
sto di selezioni di libri, grandi 
opere e software, a condizioni 
particolarissime. 
Un privilegio 
veramente 
esclusivo. 


ABBONARSI 

È FACILE! 
UTILIZZATE 

IL MODULO 

DI CONTO 
CORRENTE 
POSTALE GIÀ 
PREDISPOSTO 
E/O LA SPECIALE 
“BUSTA- 
ABBONAMENTI” 
INSERITI 

IN QUESTA 
RIVISTA 


Mi) GRUPPO 


DIVISIONE PERIODICI 


da realizzare. Tutto sommato il gioco 
in sé non è male, anche se ormai il 
software attualmente sul mercato fa- 
rebbe diventare la nostra palla bian- 
ca... rossa di vergogna. 
Luca Mantegazza 
Giuseppe Porretti 
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S ports 4 
ANCO Per C16 
Prezzo: L. 19.900 


“Sports four = quattro giochi. Una 
cassetta con quattro giochi = 
19.900 lire. Quindi mi conviene!”. Se 
qualche povero incoscente tra voi ha 
già avuto la malaugurata idea di fare 
questo ragionamento, non può che 
trovare un certo conforto e dividere la 
propria delusione con il sottoscritto 
nelle righe che seguono. Il videogame 
è targato Anco, e ricalca (0 cerca di 
farlo!) in maniera molto vaga quattro 


discipline sportive: il calcio, la boxe 
thailandese, e due corse a percorso, 
rispettivamente con motoscafo e ca- 
noa. Certo, la prima impressione è 
che si tratti di titoli promettenti, e an- 
che la confezione ricalca questa pre- 
rogativa, ma è tale la scadente qualità 
dei programmi e la poca accuratezza 
di preparazione, che l'acquisto di 
questa presunta ‘compilation’ è cer- 
to un cattivo affare. Non siamo asse- 
tati di software sempre ai massimi li- 
velli, ma abbiamo constatato di per- 
sona che il C16 qualche cosa di buo- 
no è in grado di farla e non capiamo 


a cada 
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E 
questa ostinazione ad offrire giochi 
mediocri. Se guardando le foto (spe- 
cialmente del calcio) avete la più pic- 
cola intenzione di smentirmi, aspetta- 
te ancora poche righe. La corsa con il 
motoscafo è incredibilmente sempli- 
ce: dovete infatti passare attraverso 
un circuito di boe aumentando e dimi- 
nuendo la velocità a seconda dei ca- 
si. La corsa con le canoe ha forse l'u- 
nico difetto nella sua semplicità, ed è 
probabilmente il miglior gioco della 
cassetta. Discorso a parte merita la 
‘coppa europea”. À parte una pre- 
sentazione che non consente di cari- 
care il gioco vero e proprio (forse di- 
fetto solo della mia versione?!), la 
grafica è sufficientemente curata, ma 
il dover usare un solo giocatore men- 
tre gli altri sono ipnotizzati nello 
schermo non mi pare onorevole! E 
poi, se lasciate che il computer faccia 
il suo gioco, lo vedrete correre da 
una parte all'altra del campo (procu- 
randovi ripetuti calci d'angolo!), colpi- 
re ripetutamente i pali, scartare il pro- 
prio portiere, e perfino segnare auto- 
reti! Ho visto cose simili solo quando 
mio fratello ha tirato i primi calci, ma 
qui si esagera! Forse sono maligno, 
ma non siete tentati anche voi da un 
calcio graficamente dotato e da una 
boxe thailandese che dovrebbe ri- 


chiamare quella del fratello maggiore 
C64? Ai compratori l'ardua sentenza! 
Luca Mantegazza 
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PACE 2 
MIDAS per C16 
Prezzo: L. 19.900 


Presentare uno spaziale è ormai una 
prerogativa di ogni software house, e 
se continuassero a migliorarsi tra lo- 
ro, questo sarebbe sicuramente un 
capolavoro! La cassetta si può consi- 
derare come in offerta (avete presen- 
te i supermercati?) poiché portate via 
due... “novità” e ne pagate una sola 
(ad un prezzo per noi sempre troppo 


alto). No, nell'insieme la “doppia 
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compilation’ non è un errore (special- 
mente il secondo gioco) ma qualche 
piccola innovazione al contenuto del- 
la cassetta è il primo requisito perché 
possa sperare in una buona vendita e 
in un buon gradimento da parte no- 
stra. Nel primo dei due videogame vi 
trovate infatti ad indossare le vesti di 
una goffa astronave che deve di- 
struggere orde di alieni incredibil- 
mente brutti (originale, non è vero?) 
prestando attenzione al carburante e 
ad un time che vi inabiliterà la doppia 


‘bocca di fuoco” per alcuni secondi. 
L'unico piccolo pregio è che i vostri 
“avversari” cambiano, ma non basta 
certo! Ben più giocabile il secondo 
‘spatial game”, con una astronave a 
tre stadi orizzontali che deve avventu- 
rarsi in misteriose caverne fino a 
compiere un non meglio definito sco- 
po. Il tutto con la possibilità di stacca- 
re i tre stadi al fine di passare in inse- 
nature troppe strette senza un fatale 
scontro. Buona la grafica di quest’ul- 
timo ma, ahimé, deludente la giocabi- 
lità e le emozioni. Se non avete uno 
spaziale in casa allora potreste, con 
un grande sforzo, comprare questo 
SPACE 2, ma in caso contrario... | 


«Suoni non sono certo il massimo of- 


ferto dalla macchina, e neppure l’ori- 
ginalità o la giocabilità decretano un 
punto a favore del “già giocato”. Se 
avessimo 19900 lire da spendere ci 
compreremmo certo qualcosa di me- 
glio, anche se il gioco non è certo da 
classificare tra i “bad-twenty”. Mah, 
riprovaci Midas, il mondo può sorri- 
derti ancora! 

Luca Mantegazza 

Giuseppe Porretti 
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EVIOUS 
U.S. GOLD per Spectrum 48K 
Compatibilità: C64 ed Amstrad 
Prezzo: L. 19.900 


Quando un gioco da bar compie il 
suo primo anno di vita diventa gene- 
ralmente ‘un vecchio gioco e viene 
presto sostituito da una nuova produ- 
zione, a meno che non possegga 
quelle doti, quasi magiche, che lo ele- 
vino al rango di classic coin-op. 


Xevious è senz'altro riuscito a fregiar- 
si di questo alloro, meritando così 
una vita più lunga come arcade e una 
seconda giovinezza nella CPU dello 
Spectrum. Lasciando da parte le mo- 
tivazioni altamente umanitarie de- 
scritte nella suggestiva presentazio- 
ne, lo scopo del gioco è quello di a- 
vanzare sul suolo nemico con la no- 
stra potente navicella Solvalu nel ten- 
tativo di raggiungere e distruggere la 
nave madre andoriana. 

Come in ogni gioco di fantascienza 
che si rispetti i nemici sono numero- 


Td SQLMAIM i 


I si, di vario tipo ed instancabili. Ma Xe- 


vious presenta una peculiarità che, 
insieme ad una grafica meravigliosa 
che più per forza che per amore vie- 
ne meno nella versione per Spec- 
trum, ha contribuito al suo successo 
come coin-op. Infatti diversamente da 
arcade altrettanto belli e famosi, co- 
me Defender e Phoenix, allo schermo 
di per sé originale per il suo movi- 
mento verticale, in sostituzione del 
più tradizionale orizzontale, si aggiun- 
ge anche la doppia difficoltà di dover 
distruggere sia mezzi volanti con mis- 
sili per così dire aria-aria, sia posta- 
zioni sul suolo con bombe aria-terra. 
Il primo gruppo di nemici è quindi 
composto da astronavi, diverse tra lo- 
ro non solo per fattura ma anche per 
movimento, dai tradizionali e quasi 
pacifici dischi volanti fino ai temibili 
caccia spaziali; mentre il secondo, 
quello terrestre per intenderci, anno- 
vera fra le sue file sia gruppi di posta- 
zioni contraerea, che pericolosissime 
squadre di mezzi mobili di terra e di 


mare. Tenendo conto delle difficoltà 
sopraccitate, la dotazione di navette 
all’inizio del gioco è stata portata dal- 
le 3 standard a 5, ma nonostante que- 
sta sovrabbondanza è probabile che 
per un buon numero di partite non 
sarete in grado di avanzare di molto, 
considerando che sovente si porrà 
fra voi e la tanto agognata meta un 
nemico così temibile che non aveva- 
mo ancora avuto il coraggio di citare: 
lo specchio assassino. Quest'ultimo 
ha la cattiva abitudine di riunirsi in 
branchi che travolgono e distruggono 
tutto ciò che incontrano sul loro cam- 
mino, concedendo oltre tutto spazi 
minimi per la fuga. Come di norma, 
anche in XEVIOUS c'è la possibilità di 
scegliere come dirigere il proprio 
mezzo (tastiera, Kempston, Sinclair o 
cursori) e se giocare da soli o con un 
amico alternandovi sullo schermo. Se 
la Namco ha prodotto un ottimo pro- 
gramma, la U.S. Gold non è stata da 
meno arricchendo la confezione con 
due simpatici regali, un poster e una 
spilla, due ciliegine perfette per una 
buonissima torta. 

Andrea Verona 
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IF OOTBALLERS 


OF THE YEAR 
Addictive per C64 
Prezzo: L. 19.900 


Ecco un gioco che, o entusiasmera, o 
sarà sgradito al grande pubblico di 
computerolili; si tratta infatti di una si- 
mulazione del campionato di calcio 
inglese con una caratteristica tanto o- 
riginale quanto azzardata: non siete 
né il presidente, né l'allenatore della 
squadra, bensì siete proprio il gioca- 
tore e non avrete il dovere di giocare 
per la vostra squadra, ma dovrete 
tentare in tutti i modi di venire eletto il 
calciatore dell'anno da un'apposita 
giuria di esperti. 

Quindi lo scopo del gioco sarà quello 
di segnare tantissimi goal sia in cam- 
pionato che nelle varie coppe a cui la 


CONTROL MENU 


AUT. MIN. RICH. 


A FORTUNA. 


cento e uno premi 
1 premio 


In palio, fra tutti gli abbonati, | 
una scattante, elegante, ruggente. è 
Alfa 33 4x4 giardinetta o 
(1500 cc.) 
nella P. N 
prestigiosa 
e super il 
accessoriata, 

perfettamente a suo agio in ogni 
situazione, potente e nello stesso tempo 

parca nei consumi, protagonista instancabile di mille avventure. 


100 premi 


Il fantastico orologio Time of Greenwich 
modello 120321. Uno strumento di altissima 
perfezione ed esclusività, in edizione limitata 
e personalizzata, realizzata appositamente 
per i fortunati vincitori abbonati Jackson, 
dalla prestigiosa Time of Greenwich. 
Distribuito in Italia da LED ITALY 


Time of 


Greentichi 


Dal 1884 segna il tempo dell'Universo. 


8 - | premi verranno messi a disposizio- 
ne degli aventi diritto entro 60 giorni dal- 
la data dell'estrazione. 

9 - Le spese di immatricolazione della 


Regolamento del concorso 


1 - Il Gruppo Editoriale Jackson S.p.A. 


promuove un concorso a premi in occa- 


sione della Campagna Abbonamenti 
86/87. 

2 - Per partecipare è sufficiente sotto- 
scrivere, entro il 31.3.1987, un abbona- 
mento a una delle 21 riviste Jackson. 

3 - Sono previsti 1+100 premi da sor- 
teggiare fra tutti gli abbonati. 

4 - 1° premio 
Un'automobile Alfa 33 4x4 giardinetta 
(1500 cc.). Gli altri 100 premi consistono 
in altrettanti orologi Time of Greenwich. 


5 -Gli abbonati a più diuna rivista 
avranno diritto, per l'estrazione, all'inse- 
rimento del proprio nominativo tante 
volte quante sono le testate sottoscritte. 

6 - L'estrazione dei 1+100 premi in pa- 
lio avverrà presso la Sede della Jackson 
entro il 30.5.1987. 

7 - L'elenco dei vincitori, ad estrazione 
avvenuta, sarà pubblicato su almeno 10 
delle riviste Jackson. 

La vincita inoltre, sarà comunicata con 
lettera raccomandata a ciascuno dei sor- 
teggiati. 


Alfa 33 4x4 giardinetta saranno a carico 
del vincitore. 

10 - | dipendenti, i familiari, i collabora- 
tori del Gruppo Editoriale Jackson sono 
esclusi dal concorso. 


G GRUPPO EDITORIALE 


DIVISIONE PERIODICI 


LA TUA RIVISTA. 


vostra squadra parteciperà di volta in 
volta. Potrete disporre di schede goal 
che dovranno essere da voi acquista- 
te durante l'arco del campionato per 
poter giocare tutte le partite non re- 
stando così mai escluso e potrete i- 
noltre disporre di alcune cartelle di 
imprevisti che potranno essere piace- 
voli (una vincita alla lotteria) o sgraditi 
(una multa, un infortunio). 

FOOTBALLERS OF THE YEAR è 
prettamente un gioco di simulazione, 
ma contiene anche una piccola parte 
di gioco realmente giocato per mezzo 


del joystick, durante la quale voi po- 
trete tirare in porta cercando di se- 
gnare al portiere avversario. 

Forse non all'altezza del più famoso 
Football Manager, FOOTBALLER OF 


THE YEAR rimane sempre un validis- 
simo esempio di simulazione sportiva 
e piace soprattutto per la grande 
comprensibilità di tutte le sue parti. 
Claudio Balzi 
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S ky RUNNER 


Cascade per C64 
Compatibilità: Atari, Spectrum 
Prezzo: L. 19.900 


Distruggere gli Alieni che infestano 
l'universo sta diventando un compito 
sempre più complicato, estenuante, 
pericoloso, frustrante, insomma: uno 
sporco lavoro! Tant'è che in questo 
gioco verrete pagati per farlo. Non 
per niente impersonerete il coman- 
dante della RUNNER SQUAD, una éli- 
te di mercenari dello spazio disposti a 
tutto pur di trarne un sostanzioso 


Rea pENO an » 
PAUSE SKIMNER 
SKWBIKE 1 


PRESSED 


SKWBIRE 3 


profitto; accadrà così che gli oggetti 
colpiti non frutteranno un valore in 
PUNTI bensi in DOLLARI: non c'è 
male, eh? La vostra missione sarà di 
ripulire il pianeta boscoso NAIBMO- 
LOC-VEGA 3 da una banda organiz- 
zata di trafficanti di SKY, una poten- 
tissima droga ricavata dagli alberi; 
per questo vengono chiamati SKY 
RUNNERS! All'inizio del gioco dispo- 
nete di una somma di 50.000 $ da in- 
vestire per l'eliminazione dei traffican- 
ti e dei loro materiali. L'impresa si ar- 
ticolerà in tre fasi, con otto livelli di 
difficoltà (THREAT LEVEL). Dapprima 
sorvolerete i boschi di Nalbmoloc con 
l'astronave PLANETARY SKIMMER, 
alla ricerca di un certo numero di torri 
d'avvistamento nemiche da distrug- 
gere, evitando le palle di fuoco, non- 
ché naturalmente la collisione con es- 
se. La veduta dello scenario è in sog- 
gettiva, con l'astronave al centro del- 
lo schermo che ci volta le spalle ed il 
paesaggio boscoso che “ci viene 
contro” con un ottimo scrolling. Rag- 


giunta la somma (il punteggio) di 
56.000 $, potrete portare sulla super- 
ficie la prima delle tre SKY BIKERS 
(moto a cuscinetto d’aria) che la vo- 
stra nave contiene nella stiva. Quindi 
proseguirete la caccia inseguendo a 
velocità folle (ma regolabile) i motoci- 
clisti avversari in fuga. Fate attenzio- 
ne agli alberi, a non farvi speronare 
dai nemici e a non colpire i vostri al- 
leati (colorati di giallo come voi) che 
talvolta vedrete correre in coppia con 
uno Sky Runner. Sempre in corsa 
con la moto, dovrete infine distrugge- 
re le enormi cataste di droga (SKY 
MARVESTERS) con la tremenda e- 
nergia dei vostri PULSE BLASTER. 
Va detto che le vostre risorse energe- 
tiche (fuel, laser e pulse blaster) sono 
limitate e che per rifornirvi basterà 
che diate appuntamento alla vostra a- 
stronave. Buono il concetto del gio- 
co, deludente la sua concretizzazio- 
ne; tuttavia dategli un occhiata dal 
vostro negoziante. 

Fabio D'Italia 
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GAUNTLET 

U.S. GOLD per C64 

Compatibilità: Amstrad, Spectrum, 
Amiga, IBM, MSX, Atari 

Prezzo: L. 19.900 


Il Bene e il Male: due concetti relativi 
Il cui divario appare nettissimo in 
Gauntlet; da una parte quattro impa- 
vidi moschettieri della libertà in un'a- 
malgama in cui sono concentrate doti 
come forza, scaltrezza e magia. Dal- 
l’altra, un'atmosfera densa di orrore 
introduce alla conoscenza di ripu- 
gnanti entità Il cui effluvio è intriso di 
un cupo senso di trapasso spirituale: 
sono loro, i rappresentanti del Male. | 
nostri quattro eroi rispondono ai no- 
mi di Thor, il guerriero, Thyra, la val- 
chiria, Merlino, il mago, e Questor, 
l'ello e sono tutti determinatissimi 


a che gioco gio iano‘ 


quando si addentrano nelle celle sot- 
terranee in cui si sono stabiliti i Male- 
fici. Sfortunatamente, un avverso in- 
cantesimo (si chiama Commodore 64 
e ha solo due porte per i joysticks) ha 
voluto che al massimo due esponenti 
del dynamic quartet potessero fare 
Ingresso nelle celle segrete, così si 


due rappresentati del Bene, i quali 
poi si insinueranno nei meandri del 
castello infestato dalle creature mali- 
gne. Le segrete constano di un’am- 
bientazione tipo Apshai con veduta 
dall'alto. In esse | prescelti si vedran- 
no assaltare da orde di vari tipi di 
“presenze” emergenti da alcuni gene- 
ratori che però, se centrati ad esem- 
pio dall’ascia di Thor o dalla spada di 
Thyra, non partoriranno più nemici. Si 
parano davanti ai nostri eroi i Fanta- 
smi, che tenteranno di danneggiarli 
con la loro consistenza ectoplasmati- 
ca, i Grunts dotati di micidiali mazze, | 
Demoni che vomitano globi di fuoco, | 
Lobbers che scagliano massi dalla 
parabola precisissima, i Maghi che 
appaiono ad intermittenza avendo il 
dono dell’invisibilità e infine Lei, se ne 
avverte la presenza, c'è un brivido su- 
bitaneo e un oscuro sentore: è la 
Morte, è alla ricerca di vittime a cui 
sottrarre energia vitale, solo la Magia 
può allontanaria. | Maligni possono 


essere eliminati o “sparando” loro o 
ingaggiando un corpo a corpo (ideale 
per il prestante Thor), finché non si 
trova l'uscita che porta al livello suc- 
cessivo o ad un livello indicato. Fortu- 
natamente all'interno delle segrete si 
reperiscono oggetti utili: pozioni ma- 
giche che infondono nuova energia, 
che conferiscono la capacità del pig 
veloce Achille o una temporanea in- 
vulnerabilità, tesori, passaggi segreti, 
chiavi etc. Sì, tutto questo è Gauntlet; 
è azione, frenesia, paura, esaltazione, 
è... aderenza al gioco da bar (se e- 
scludiamo il particolare che non si 
può giocare in 4). La grafica è buona, 
il numero di stanze notevole; in defi- 
nitiva la più bella avventura dinamica 
dai tempi di Dungeons & Dragons... 
Paolo Cardillo 


S pace HARRIER 
Elite per C64 

Compatibilità: C16, Spectrum, 
Amstrad 

Prezzo: L. 19.900 


Se siete giocatori rotti a quasi tutte |e 
esperienze e avete combattuto con- 
tro le più strane forme di vita aliene 
sui pianeti più inospitali della galassia 
e con le armi più sofisticate, vi manca 
solo di giocare a SPACE HARRIER 
per poter dire di avere veramente vi- 
sto e fatto tutto nella vita! Anche il 
protagonista è un tipo che diceva di 
averne viste di tutti i colori durante le 
sue solitarie scorribande nello spazio 
in cerca di lavoro quale soldato di 
ventura. Così, quando gli fu offerto di 
ripulire il pianeta DRAGON da una as- 
sortita marmaglia di alieni (scopo del 
gioco) in cambio di un misero centi- 
naio di crediti, accettò senza riserve 
scherzandoci sopra: “Vado, disinte- 
gro e torno!” Povero illuso; ancora 
non sapeva con quali COSE avrebbe 


ni 
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avuto a che fare questa volta, in quale 
INCUBO stesse per immergersi! Ca- 
tapultato a velocità folle nel mondo 
meraviglioso e assurdo di DRAGON, 
ne avrebbe percorso per esteso tutte 
le provincie: MOOT, GEEZA, AMAR, 
CEICIEL, IDA, REVI, MINEA e decine 
di altre ancora; e presto avrebbe do- 
vuto affrontare gli esseri che le infe- 
stavano e di cui avrebbe dovuto evi- 
tare le violente manifestazioni offensi- 
ve: le ASTRONAVI, il TRIO DI TRIFO- 
GLI, le MASCHERE di PIETRA, i RO- 
BOT GUERRIERI, i FUNGHI SALTEL- 
LANTI, i DRAGHI a DUE TESTE, gli 
ELEFANTI CICLOPI... numerosi osta- 
coli si sarebbero frapposti tra lui e |o- 
ro: alberi, cespugli, totem, monoliti, 
torri, enormi macigni e figure geome- 
triche solide sospese a un palmo da 
terra... Non sarebbe stato facile, a 
quella velocità, evitare una collisione 
se non si fosse potuto difendere e 
spianare la strada con la SMART 
GUN che teneva sempre con sé a tra- 
colla. Avrebbe avuto ben dieci vite a 
disposizione, ma gli sarebbero basta- 
te? Presto, impugnate il joystick e u- 
nitevi a lui nell'impresa, prima che ci 
si butti da solo: ne avrà bisogno! 
Fabio D'Italia 
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"TERRA CRESTA 


Imagine per C64 
Compatibilità: Spectrum, Amstrad 
Prezzo: L. 19.900 


L'idea che un'astronave, per amplifi- 
care la propria potenza distruttiva, 
potesse unirsi meccanicamente con 
un veicolo avente le stesse capacità, 
è il concetto che la Nichibutsu, per la 
giola di chi nutriva complessi di infe- 
riorità nei confronti degli alieni nemici 
che erano sempre in maggior nume- 
ro, introdusse per prima, cinque o sei 
anni fa, nel gioco da bar MOON CRE- 
STA. A questo modello, si sono ispi- 
rate altre ditte, tra cui la Namco con | 
celebri GALAGA e GAPLUS. Con 
questo nuovo TERRA CRESTA, la 
stessa Nichibutsu ha rielaborato il 


concetto di propria invenzione, pur a- 
deguandosi ai gusti odierni per quel 
che riguarda il filone “spaziale”. Ne è 
quindi risultato un gioco che esterior- 
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mente si presenta come una delle 
tante imitazioni di XEVIOUS, il favori- 
to nel suo genere, ma è dotato anche 
di una certa personalità. Scopo del 
gioco è distruggere coi laser della vo- 
stra astronave le installazioni belliche 
(terrestri e sottomarine) e gli oggetti 
volanti che stanno sul vostro percor- 
so e vi bersagliano con incessanti e 
precisi attacchi a colpi di torpedo. Lo 
scenario — visto dall'alto — vi mo- 
strerà, man mano che proseguirete, 


foreste, laghetti, deserti, crateri e 0- 
ceano, nonché gli accampamenti, gli 
acquedotti, gli aeroporti e gli enormi 
complessi industriali degli Alieni. La 
lista dei nemici è molto lunga e com- 
prende, tra l’altro, dinosauri lancia- 
fiamme che avanzano pesantemente 
tra le radure, lunghi missili teleguidati 
scomponibili e delle croci sbalzate 
sul terreno che impediscono ai laser 
di arrivare sulle torrette di contraerea. 
Durante il tragitto, come preannun- 
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ciato, avrete modo di potenziare |l 
fuoco e il raggio di tiro dell'astronave 
recuperando e agganciando, uno per 
volta, altri quattro componenti che si 
trovano chiusi dentro bunker con- 
trassegnati (da due a cinque, per 
l'appunto). Sparate sui numeri indica- 
ti quando inizieranno a lampeggiare 
in vostra prossimità: il componente u- 
scirà allo scoperto. Ad aggancio riu- 
scito — ma sarà dura! — potrete di- 
sporre il ‘convoglio’ nella speciale 
formazione d'attacco, premendo la 
barra spaziatrice. Potrete così spara- 
re barriere di fuoco, raggi omnidire- 
zionali ed altre cose del genere. Met- 
tendo insieme | cinque “pezzi”, inve- 
ce, l'astronave subirà una spettacola- 
re mutazione che la porterà infine a 
diventare la TERRA CRESTA! E se fin 
qui non siete ancora andati in coma, 
preparatevi: nuove insidie e nuovi 
scenari vi attendono! 
In definitiva, TERRA CRESTA è un 
gioco abbastanza impressionante e 
dannatamente impegnativo. La con- 
versione da arcade a giocomputer è 
perfettamente riuscita. 

Fabio D'Italia 
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TAR SOLDIER 
Quicksilva per C64 
Prezzo: L. 19.900 


Affetto da bramosia di denaro uno 
star soldier è pronto ad affrontare o- 
gni sorta di missione, cimentarsi con 
ogni tipo di nemico, purché la ricom- 
pensa appaghi le sue aspettative di 


lucro. È un tipo alla Han Solo per in- 
tenderci, avido, ma alla fine con un 
cuore d'oro. Nel nostro gioco il caro 
mercenario, godendo dei suddetti re- 
quisiti, sonda attentamente la situa- 
zione: sceglie una missione in cui si 
possano incamerare verdoni, consa- 
pevole di doverne sborsare qualcuno 
per l'equipaggiamento. Non per nien- 
te il pannello comandi della sua astro- 
nave è così disposto: la metà supe- 
riore consente di osservare lo spazio 
esterno costellato di astri e pianeti; la 
metà inferiore è invece il vero e pro- 
prio computer che propone la casisti- 
ca dei compensi rapportati a ciò che 
si vuole spendere per le armi, offre la 
possibilità di munire la propria cintura 
di bombe a mano, riserve di energia 
etc. La prima cosa da fare è quindi ar- 
marsi, in seguito si deve scegliere la 
missione selezionando l'opzione 


‘computer’. A questo punto ogni sin- 
golo pianeta che appare nello scher- 
mo in alto può essere esaminato pun- 
tandolo con un mirino: le sue caratte- 
ristiche (coordinate, tipo di missione 
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da affrontare su di esso e così via) 
vengono immediatamente evidenziate 
sul display. Fin qui il gioco non difetta 
di originalità, ma purtroppo, una volta 
selezionato un pianeta, vi si atterra e 
lo scenario muta e a questo punto 
l'originalità scade: si profila la solita 
trama alla Rambo, Commando, lkari 
Warriors etc. Come al solito il nostro 
eroe è circondato da una moltitudine 
di nemici intenti a farlo fuori, durante 
il percorso si imbatte in oggetti utili 
come crediti, scudi protettivi, riserve 
di energia e così via. L'omino può far 
uso di granate, esplosivi che abbatto- 
no delle mura che si incontrano lungo 
Il percorso, bombe, in pratica tutto 
ciò che era stato selezionato per la 
sua cintura, ma la sostanza non cam- 
bia. Il gioco ricalca schemi la cui ado- 
zione si perde nella notte dei tempi. 
Inoltre l'azione è lenta e la noia pren- 


de spesso il sopravvento sul fiducio- 
so giocatore, la grafica raggiunge la 
sufficienza, ma il sonoro non eccelle. 
E il classico gioco che promette bene 
e alla fine provoca un'accidia pseudo- 
petrarchesca. 

Paolo Cardillo 
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AMELOT WARRIORS 
ARIOLASOFT per C64 
Compatibilità: Spectrum, Amstrad 
Prezzo: L. 19.900 


Camelot, mitica dimora di re Artù, che 
ospitava attorno alla Tavola Rotonda | 
suoi più fidi cavalieri, ha ora partorito 
un nuovo eroe, già in competizione 
con i più acclamati Lancillotto e Parsi- 
fal nel compiere ardite imprese in cui 
poter far sfoggio del proprio valore e 
magari procacciarsi ulteriore benevo- 
lenza presso il sovrano. Eccolo il no- 
vello, armato solo di una spada e rive- 
stito di lamiera; si avventura in quat- 
tro zone che ne mettono a dura prova 
la resistenza fisica; trattasi di una fo- 
resta, un lago, delle caverne e del mi- 
tico maniero reale: il castello di Ca- 
melot. Causa una improvvisa distor- 
sione spazio-temporale sono reperi- 
bili nelle quattro zone altrettanti 0g- 
getti che altro non sono che simboli 
della vita quotidiana del 20° secolo e 
a cui sono stati affibiati nomi pittore- 
schi: il-fuoco-che-non-brucia (lampa- 
dina), lo specchio della saggezza 
(monitor), l'elisir della vita (lattina di 
Coca-Cola) e la-voce-dall'altro-mon- 
do (telefono). In tetre ambientaziori il 
nostro eroe erge la sua arma per /a- 
cerare le membra di malefici volatili 


rapaci, misteriosi esseri sferici, oppu- 
re, trasformato in uno zompettante 
batrace saltella per superare insidiosi 
pesci e meduse negli abissi del lago. 
A mutarne le sembianze è stato Az- 
naht, druido della foresta, dopo che il 
cavaliere si è impossessato del fuo- 
co-che-non-brucia; e questa è solo 
una delle tante sorprese del gioco 
poiché ogni oggetto portato davanti 
ad un rispettivo personaggio-chiave 
produce imprevedibili effetti che mu- 
tano le condizioni di gioco. Ci sono 
nuovi particolari che però non voglia- 
mo rivelarvi per non togliervi il gusto 
della scoperta. Piuttosto è doveroso 
un commento: Camelot Warriors è un 
classico, con un protagonista alla ri- 
cerca di oggetti da incamerare che 
generano nuove situazioni. La dinami- 
ca è anch'essa tipica, con una sorta 
di fusione tra successione di schermi 
e scrolling. La grafica è un po' scar- 
na, ma efficace, nel senso che ogni 
personaggio è immediatamente indi- 
viduabile; Camelot Warriors non è pe- 
rò banale, ha veri spunti di originalità, 
ci è piaciuto il fatto che l'omino do- 
Vesse combattere con un'arma ben. 
salda nelle mani e non dovesse sca- 
gliare il solito ordigno contundente. 
Le vere pecche sono forse riscontra- 
bili nella bassa difficoltà e nel numero 
non eccessivo di schermi, per cui lo 
si finisce dopo poche partite: è un 
progetto riuscito a metà, la trama do- 
vrebbe essere ampliata e il livello di 
difficoltà alzato. Solo questo, e sareb- 
be un ottimo gioco. 

Paolo Cardillo 
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LA FINE DI SOLOMON'S 
KEY 


Mancavano un paio di giorni a Natale 
e nella redazione di VGnews il nostro 
Maurizio Miccoli se ne stava tranquil- 
lamente adagiato sulla sua comoda 
poltrona quando arrivò la posta gior- 
naliera: dopo qualche istante un urlo 
disumano squarciò l’aria e il nostro 
caporedattore si accasciò per terra 
ripetendo frasi incomprensibili, in 
mezzo alle quali si captava solo un 
“non è possibile...” 

Colpevoli di questo “tentato campio- 
nicidio” erano tre foto e un tagliando, 


ii 


colpendolo con la bacchetta magica 
del nostro omino, ottenendo così tut- 
ta una serie di bonus, come potete 
vedere da una delle foto che ci ha in- 
viato, pubblicata qui accanto. 

Oltre al solito “REST BONUS” in base 
al bonus rimasto, c'è un misterioso 
“CLEAR BONUS”, che varia da 
300.000 ai 500.000 punti (più qualche 
“spicciolo”, 3 o 4 punticini) e che di- 
pende da un fattore che non è ancora 
stato bene individuato (nemmeno da 
Mario, che abbiamo sentito per tele- 
fono), un bonus di 100.000 punti per 
ogni omino rimasto (nel caso della fo- 
to 10!) un-bunus di 100.000 punti per 
ogni quadro supplementare superato 
(il numero massimo pare sia 7) ed in- 
fine un bonus di 10.000 punti per ogni 
angioletto catturato (indicati con FAI- 
RY). 

Il tutto fa, nel caso del record di Ma- 
rio, qualcosa come 2.700.000 punti, o 
poco meno! 

Probabilmente, a leggere queste cifre 
qualcuno di voi rimarrà strabiliato, co- 
me del resto è capitato al pur bravis- 
simo Roberto Picelli (vedi la rubrica 
dedicata ai record) che ci ha detto 
che anche a Vicenza hanno finito il 
gioco, ma sono a quote molto più 
basse (intorno ai 5 milioni). 
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vour Rest Bonus iassurzoa ... 


sul quale campeggiava in bella evi- 
denza un punteggio apocalittico: 
9.119.734 punti a Solomon's Key! 
Scherzi a parte, la sorpresa di Mauri- 
zio è stata veramente grande perché 
aveva smesso di giocare a Solomon's 
Key dai primi di dicembre, quando gli 
era capitata la disavventura narrata 
nel numero scorso di VGnews (finito 
il ROUND 44 con un trucco, si era ri- 
presentato il medesimo quadro) e al- 
lora, con una partita quasi perfetta, a- 
veva totalizzato “solo” 6.600.000 pun- 
ti circa. 

Il fatto è che il bravissimo Mario Ros- 
si di Pisa è riuscito a terminare il gio- 
co in maniera normale, arrivando sino 
al libro centrale dell'ultimo round e 


7900003 è». 


Vi diamo quindi qualche ulteriore noti- 
zia su questo gioco: i quadri supple- 
mentari corrispondono alle ROOM 
3-4, 5-7, 6-7, 7-3,8-7,9-7 e 10-1e sì 


ottengono (ve lo ricordiamo) “incan- 


tando” con un colpo di bacchetta le 
chiavi dei quadri che li precedono 
(cioè 3-3, 5-6, ecc.) 

Ci sono inoltre 4 EXTRA LIFE, uno vi- 
sibile (al ROUND 37) e tre nascosti, 
un bonus da 1.000.000 (ROUND 43), 
due da 500.000, sette da 200.000 e 
otto da 100.000 punti, per un totale 
già di 4.200.000 punti. 

VI viene l'acquolina in bocca a legge- 
re di tanti punti? 

Allora non vi resta che continuare 
con la caccia ai tesori! 


ASTEROIDS, QUANDO 
CONTA LA RESISTENZA 


Successo inesauribile per un gioco 
che dopo anni di dominio in sala gio- 
chi è ancora in grado di richiamare le 
monetine dei più incalliti giocatori di 


Paperboy o Solomon's Key. Chi pen- 


sava che Asteroids fosse ormai mor- 
to si sbaglia: migliaia di esemplari so- 
no ancora in circolazione, soprattutto 
nelle sale giochi di provincia, e fanno 


- la felicità dei patiti di rocce spaziali. 


Il gioco lo conoscono tutti: attraverso 
i pulsanti si pilota una navicella spa- 
ziale triangolare che deve distruggere 
plotoni di meteoriti che sfrecciano 
tutto intorno. 

Astronavi aliene fanno la loro periodi- 
ca comparsa, piccole e grandi, ed è 
bene distruggerle subito perché | loro 
colpi sono mortali. 

Gli aneddoti sulle leggendarie partite 
dei campioni statunitensi sono molti: 
maratone di 50 ore consecutive di 
gioco, punteggi astronomici, partite 
collettive a squadre. Il segreto di A- 
steroids è la strategia. 

Un volta acquisita la tecnica, è solo 
una questione di resistenza davanti al 
video. 

Le strategie di gioco concordano su 
un fatto: è meglio attendere il pas- 
saggio delle astronavi per abbatterle, 
piuttosto che darsi da fare per di- 
struggere quadri su quadri di asteroi- 
di. Bisogna lasciare sul campo un pa- 
lo di asteroidi piccoli, dopo aver di- 
strutto | blocchi grossi. 

A questo punto è difficile attendere il 
passaggio delle astronavi senza ri- 
schiare di essere colpiti dalle rocce 


galattiche. 
Quando un UFO fa la sua comparsa, 
bisogna sparare immediatamente una 
salva di colpi. 
Le astronavi non sparano subito, a- 
spettano un paio di secondi. Con una 
raffica ben indirizzata si abbatte qual- 
siasi tipo di astronave. Ogni 10000 
punti si ottiene un cannoncino come 
bonus, e applicando la tecnica del- 
l'imboscata agli UFO, è facile accu- 
mulare decine di astronavi omaggio. 
A questo punto, è solo una questione 
di resistenza! 
La tecnica di fuoco del “two-fingers”, 
adottata per la prima volta dai cam- 
pioni americani, è senz'altro la più a- 
datta allo schema di gioco di Aste- 
roids. 
Si tratta di usare coordinandoli i tasti 
di rotazione e di fuoco in modo da 
ruotare l'astronave mentre viene spa- 
rata la raffica di colpi. 
In questo modo aumenta il raggio 
d'azione del cannone, con una mag- 
giore probabilità di colpire i bersagli 
mobili e quindi una maggiore effica- 
cia. 
Se poi si usa anche il pulsante di 
thrust in coordinamento con i prece- 
denti durante le azioni di fuoco, si 
può sfuggire meglio ai colpi sparati 
dalle astronavi. 
Il thrust è utile anche per realizzare la 
tecnica del “passaggio continuo”: l'a- 
stronave viene fatta correre orizzon- 
talmente in continuazione uscendo 
dallo schermo da destra per rientrare 
da sinistra. 
E un trucco eccellente per sfuggire ai 
colpi nemici. 

Diego Biasi 
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NIGHT STOCKER 
(Bally Sente 1986) 


Tanti ce ne sono stati di videogiochi 
in cui bisognava essere dei veri e 
propri assi della guida, su percorsi 
che andavano dalla formula uno a 
semplici tragitti accidentati; non di 
meno, videogiochi per tiratori scelti, 
con l'uso di pistole, fucili e persino 
balestre: ma finora nessuno aveva 
mai pensato di abbinare i due generi. 
Ecco però che la Bally Sente ha rime- 
diato a questa mancanza, peccando 
però questa volta, un po' nella grafi- 
ca: infatti i comandi di NIGHT STOC- 
KER sono semplicemente un volante 
(senza marce né acceleratore) e una 
pistola. Sullo schermo, in alto, com- 
paiono vari dati utili al giocatore: ini- 
ziando da sinistra abbiamo il punteg- 
gio, la distanza dal forte finale. L'e- 
nergia della macchina (shields) e i 
colpi a disposizione, che dovremo u- 
sare con molta parsimonia. 

Scopo del gioco è distruggere i nostri 
antagonisti che si incontrano durante 
il percorso, scansare o eliminare con 
un colpo appropriato le mine vaganti, 
raccogliere | vari cristalli molto utili, 
anzi indispensabili, per continuare a 
giocare e far saltare in aria la base fi- 
nale. Spieghiamo comunque tutto: 
abbiamo una macchina gialla (compa- 
re soltanto Il cruscotto e la parte an- 
teriore) che viaggia a una velocità 
stabile su un terreno per la verità non 
molto accidentato, salvo qualche cra- 
tere qua e là che ricorda paesaggi lu- 
nari, 

Appena inizia la partita, compariranno 
subito alcune astronavi di svariate 
forme e sul terreno troveremo sparse 
in punti cruciali molte mine che tolgo- 
no energia alla macchina e, per fortu- 
na, anche vari cristalli, che si posso- 
no catturare solo con un apposito 
congegno energetico posto davanti 
alla macchina. Se i cristalli sono verdi 


ci attribuiscono 10 colpi, se blu (com- 
paiono dall’ottavo schermo) 50 colpi 
e se rossi ci ridaranno l'energia even- 
tualmente persa dalla nostra macchi- 
na. Attenzione però: se il congegno 
verrà colpito, per tutto quello scher- 
mo non potremo più raccogliere nes- 
sun cristallo, risultando così più diffi- 
cile arrivare sino alla base finale. 
Giunti poi al 1° fortino compariranno 


da esso dei robot dalle sembianze va- 
gamente umane, | quali, se saranno 
uccisi senza che la nostra macchina 
venga colpita, ci daranno un bonus 
variabile da 10.000 a 80.000 punti (il 
numero degli omini aumenta di una U- 
nità dopo ogni schermo, iniziando da 
nove). Gli schermi seguenti sono si- 
mili al primo, logicamente con qual- 
che difficoltà in più e con astronavi 
sempre più agguerrite. Terminiamo 
con l'elenco dei nostri avversari: |- 
DORS (delle specie di insetti), 
DYADS MARK Ill’S, SMARTES, DRO- 
SIANS, MARK VII’S, ZARK e NUKES 
(astronavi), SPEDEERS e BOUN- 
GERS (palle rimbalzanti) e GAZERS 
(occhi), e come abbiamo detto prima 
innumerevoli mine. 
Teoricamente questo coin-op sareb- 
be da giocare da soli, anche se come 
abbiamo visto alla New York Game, si 
tende a farlo in due sfalsando così i 
record e l'effettiva abilità «del video- 
giocatore di un certo livello, capace 
di giocare e difendersi senza aiuto al- 
cuno. 

Luca Dossena 


ANRM WRESTLING 
(Nintendo 1986) 


Ed ecco quello che potremmo defini- 
re il seguito di Punch Out: “ARM 
WRESTLING”, nel quale il ragazzo dai 
capelli verdi si cimenta in incontri, per 
la verità non molto regolamentari, di 
braccio di ferro. || nostro primo avver- 
sario, il baffuto Texas Mac, ci viene 
annunciato a voce e sullo schermo 
superiore con una scheda presentati- 
Va; a proposito, anche qui come in 


: Punch Out gli schermi sono due: in 
‘| quello superiore abbiamo alcune in- 
formazioni, quali il nostro punteggio, 


il top della giornata, il tempo di gara, il 
record di abbattimento del nostro av- 
versario, la gia citata scheda di pre- 
sentazione, lo “status power” e un e- 
nigmatico omino, in alto a sinistra, 
che sarà l'elemento chiave dei bonus 
stages. Una deliziosa ragazza bionda 
dà il via all'incontro avvertendoci di 


‘non muoverci prima del via, pena la 


vittoria automatica dell'avversario do- 


‘po il secondo anticipo. Una volta ini- 


ziato l'incontro dobbiamo muovere 
velocemente la leva verso sinistra per 
piegare il braccio del Texano; in certi 
momenti vedremo poi il nostro avver- 
sario al contrattacco, nel quale caso 
dovremo essere lesti a muovere la le- 
va verso destra, bloccandone l'azione 
offensiva; vedremo allora comparire 
alcuni punti esclamativi, che dovremo 
cancellare non tanto schiacciando il 
pulsante, come da istruzioni che 
compaiono sul video (Tap button!), 
cosa poco efficace, ma, alzando ripe- 
tutamente e velocemente il joystick: 
faremo così illuminare le lettere della 
scritta POWER e quando la parola sa- 
ra completamente illuminata potremo 
usufruire di alcuni secondi per effet- 
tuare una martellante azione offensi- 
va, indispensabile per la vittoria finale. 
Nel caso non fossimo riusciti ad effet- 
tuare velocemente il colpo difensivo 
dovremo contrastare l'azione avver- 


saria con un movimento sinistra-de- 
stra dobbiamo altresì ricordarci di 
non perdere tempo prezioso, dato 
che l’incontro può durare al massimo 
un minuto, al termine del quale subi- 
remo inevitabilmente la sconfitta. Una 
volta riusciti ad eliminare Texas Mac, 
dovremo affrontare Kabuki, un ciccio- 
ne orientale che richiederà un po' più 
di impegno. Successivamente avre- 
mo di fronte l'uomo mascherato, che 
cercherà di metterci ulteriormente in 
difficoltà dandoci delle testate, che 
però potremo neutralizzare con un 
preciso movimento a sinistra, dopodi- 
ché potremo immediatamente usu- 
fruire del Power. Una volta arrivati a 
un pelo dalla vittoria e aver schivato 
un'ennesima craniata, dovremo leva- 
re la maschera all'avversario, schiac- 
ciando ripetutamente il pulsante e ve- 
dremo un volto ben noto ai fans Nin- 
tendo. 
Affronteremo poi Alice e Ape III, la 
coppia formata da una ragazza e dal 
suo robot (!?) che cercherà di elimi- 
narci usando anche il braccio sini- 
stro, cosa che dovremo impedire uti- 
lizzando il solito colpo a destra; an- 
che qui, giunti quasi al limite dell’at- 
terramento dovremo prendere una 
calamita con un preciso colpo a de- 
stra; abbiamo due tentativi a disposi- 
zione, falliti i quali il robot la utilizzerà 
per far crollare il nostro braccio. Al 
termine di questo incontro affrontere- 
mo l’ultimo e più temibile avversario: 
Frankie dr., il cui nome è tutto un pro- 
gramma; occorre la massima velocità 
nel contraccolpo e quando saremo in 
vantaggio Frankie bloccherà l’azione 
del gioco (Wait) per alcuni istanti, e a 
sua discrezione deciderà se effettua- 
re il contraccolpo o sputare fuori una 
fiammata che ci abbrustolirà se non 
saremo veloci a schivarla; esiste co- 
munque un sistema per sapere in an- 
ticipo quale sara la mossa decisa dal 
mostro: scopritelo! Dopo questo 
quadro vedremo gli avversari ripre- 
sentarsi con diverso ordine e maggio- 
re potenza d'azione. 

Stefano Brusasca 


Il nostro servizio di vendita per corrispondenza in 
collaborazione con la Lago snc sta rapidamente 
decollando: questo mese potete scegliere tra più 
di 200 titoli con tutte le ultime novità, che potrete 
ricevere comodamente a casa vostra. Come fare? 
Basta scegliere tra i giochi in catalogo, compilare 
l'apposito modulo, spedirlo alla Jackson, e in po- 
chi giorni vi arriverà un pacchetto dalla Lago, che 
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TITOLO GIOCO PRODUTTORE 
AARDVARK BUG-BYTE 
CAPT'NKIDD BUG-BYTE 
CHICKEN CHASE BUG-BYTE 
CRYSTAL RAIDER MASTERTRONIC 
DESPATCH RIDER MASTERTRONIC 
DIAGON BUG-BYTE 
DROID ONE BUG-BYTE 
FALCON PATROLII BUG-BYTE 

GUN LAW MASTERTRONIC 
HOODOO VOODOO BUG-BYTE 
HYPERBOWL MASTERTRONIC 
JAILBREAK BUG-BYTE 
LEAPER BUG-BYTE 
MASTERCHESS MASTERTRONIC 
MOLECULE MAN MASTERTRONIC 
NONTERRAQUEDS MASTERTRONIC 
OLÈ BUG-BYTE 
OLLO BUG-BYTE 
POWERBALL MASTERTRONIC 
PROSPECTOR PETE MASTERTRONIC 
RUPERT ANDTHEICE — BUG-BYTE 
CASTLE 

SKY RANGER MASTERTRONIC 
SOLO BUG-BYTE 
SPECTIPEDE MASTERTRONIC 
SQUIRM MASTERTRONIC 
STORM MASTERTRONIC 
VIDEO POKER MASTERTRONIC 
ZOOT BUG-BYTE 
SKYFOX ARIOLASOFT 
AIRLINE PRISM LEISURE 
ARCHONII ARIOLASOFT 
AXIS ASSASSIN ARIOLASOFT 
BANDITSAT ZERO NAD. 

BATALYX ARIOLASOFT 
BUGBLITZ ARIOLASOFT 
D-BUG ARIOLASOFT 
DAM BUSTERS PRISM LEISURE 
EARTHQUAKE PRISM LEISURE 
ELECTRIC STARFISH PRISM LEISURE 
FLASH GORDON MAD. 
GALACTIC AMPIRE PRISM LEISURE 
GALACTIC TRADER PRISM LEISURE 
HARD HAT MACK ARIOLASOFT 
LUNAR LANDER PRISM LEISURE 
MANUALE IN ITALIANO 30 LAGO 

GRAPHIC 

ONE ON ONE ARIOLASOFT 
PANZADROME ARIOLASOFT 
SCARABEUS ARIOLASOFT 
SHADOWFIRE TUNER —BEYOND 
SLAMBALL AMERICANA 
SPACE 2 MIDAS 
STARFLITE PRISM LEISURE 
STARSHIP ANDROMEDA — ARIOLASOFT 
THE CURSE OF CROWLEY PRISM LEISURE 
MANOR 

THINK! ARIOLASOFT 
TREASURE QUEST PRISM LEISURE 
WILD WEST ARIOLASOFT 
WIZARD ARIOLASOFT 
X-29 FIGHTER MISSION — MIDAS 

ESCAPE FROM RED RAT 
DOOMWORLD 

SPACE GUNNER RED RAT 
ARCHON ARIOLASOFT 
M.U.L.E. ARIOLASOFT 
MANUALE IN ITALIANO LAGO 
VIZAWRITE 

MUSIC CONSTRUCTION — ARIOLASOFT 
SET 

PIGS INSPACE MASTERTRONIC 
TOUCHDOWN FOOTBALL ARIOLASOFT 
1942 ÉLITE 

1943 ONE YEAR AFTER AMERICA ACTION 
30 GAMES ARQUES PRESS 
5-STARS GAMES BEAU-jolly 
ACROJET U.S. GOLD 
ALLEY KAT HEWSON 
AMERICA'S CUP U.S. GOLD 
ASSUALT MACHINE NEXUS 
AVENGER GREMLIN 
BARZOOKA BILL MELBOURNE HOUSE NO 
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BEYOND FORBIDDEN 
FOREST 

BIG NAMES BONANZA 
BLOOD'N'QUTS 
BOBBY BEARING 
BOUNDER 
BREAKTHRU 
BULLDOG 

CAMELOT WARRIORS 
COMMANDO 
COMPUTERHITSVOL.3 
CRYSTAL CASTLES 
CYBERUN 

DAM BUSTERS 
DANTE' S INFERNO 
DEFCOM 
DESOLATOR 
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DONKEY KONG 
DRAGON'S LAIR 
DRAGON'SLAIRII 
FIGHTING WARRIORS 
FOOTBALLER OF THE 
YEAR 

FUTURE KNIGHT 
FUZZBALL! 

GALVAN 

GAUNTLET 

GIFT PACK 

GOLF CONSTRUCTION 
SET 

GOONIES 

GROG'S REVENGE 
HEAD ALIGNMENT KIT 
HEARTLAND 
HIGHLANDER 

HIT PACK 
HOTWHEELS 
HOWARD THE DUCK 
HYPABALL 
INFILTRATOR 

ISLAND DAPER 
JUDGE DREDD 


KONAMI'S COIN-OP HITS 


LABYRINTH 
LAZER HAWK 
LEADERBOARD 


LEADERBOARD 
TOURNAMENT 


LEADREBOARD 
TOURNAMENT 
LEGEND OF KAGE 
LEGIONS OF DEATH 
MAGICIAN COURSE 
MANUALE IN ITALIANO 
VIZASTAR 

MASTER OF UNIVERSE 
MATRIX/LASER ZONE 
MEANING OF LIFE 
MISSION OMEGA 
MOVIE MONSTER 
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P. SHILTON'S HANDBALL 


MARADONA 

PAPER BOY 
PSYTRON 

ROCK' N' WRESTLE 
ROMPER ROOM 
S.FOX STRIP POKER 
SCIENCE FICTION 
SCOOBY-D00 
SENTINEL 
SHADOWFIRE 
SHOOT' EM UP 
SILENT SERVICE 
SKY RUNNER 
SPACE HARRIER 
SPACE SHUTTLE 
SPECTRUM STINGER 
SPORTS4 
STALLONE — CIBRA 
STAR SOLDIER 
STARWARS 

SUPER SOCCER 
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SUPERMAN 

TERRA CRESTA 

THE APEWAN STRIKES 
AGAIN 

THE CHESS GAME 
THE COMET GAME 


Pagamento in conrassegno 
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AMERICAN ACTION 
THE EDGE 
GREMLIN 

U.S. GOLD 
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IMAGINE 
LOTHLORIEN 
GREMLIN 
LAGO 


U.S. GOLD 
ARIOLASOFT 
AACKPSOFT 
MIND GAMES 
U.S. GOLD 
GREMLIN 
NEXUS 
GRAND SLAM 


ELITE 
BEYOUND 
MELBOURNE HOUSE 
BEYOND 
MARTECH 
AACKOSOFT 
ELITE 
FIREBIRD 
BEYOND 
U.S. GOLD 
U.S. GOLD 
CASCADE 
ELITE 
ACTIVISION 
U.S. GOLD 
ANCO 
OCEAN 
QUICKSILVA 
AACKOSOFT 
IMAGINE 
U.S. GOLD 
FIRST STAR 
IMAGINEA 
AACKOSOFT 


AACKOSOFT 
FIREBIRD 
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ANTIRIAD 


THE THREE MUSKETEERS AMERICAN ACTION 
THE WAY OF THE TIGER GREMLIN 


TOAD RUNNER ARIOLASOFT 
TOMAHAWK DIGITAL INTEGRA 
TOP QUN OCEAN 
TRAILBLAZER GERMLIN 
TRANSFORMERS ACTIVISION 
UCHI-MATA MARTECH 
UNBELIEVABLE ULTIMATE U.S. GOLD 
URIDIUM HEWSON 
URIDIUM/PARADROID —HEWSON 
WARRIORII NEXUS 
WINTER GAMES U.S. GOLD 
WINTEREVENTSANCO — SI 

WORLD GAMES U.S. GOLD 
XENO A'N'F'SOFTWARE 
XEVIOUS OCEAN 
YABBA DABBA DOO QUICKILVIA 
YIE ARKUNG FU IMAGINE 

YE ARKUNGFUII IMAGINE 
ZOIDS MARTECH 
AACKO DRAW & PAINT — AACKOSOFT 
LITTLE COMPUTER ACTIVISION 
PEOPLE 

MINI OFFICE 

MYCHESSII BEYOND 
SILENT SERVICE U.S. GOLD 
ACE OF ACES U.S GOLD 
ANKH BEYOUND 
ARTIC FOX ARIOLASOFT 
AZTEC BEYOND 
BATALLION COMMANDER U.S. GOLD 
BEYOND FORBIDDEN — U.S. GOLD 
FOREST 

BLOOD'N' GUTS AMERICAN ACTION 
CHAMPIONSHIP U.S. GOLD 
WRESTLING 

DOMAIN OF THE UNDEAD REDRAT 
GAUNTLET U.S. GOLD 
HOT WHEELS U.S. GOLD 
HOWARD THE DUCK ACTIVISION 
INFILTRATOR U.S. GOLD 
KONAMI COIN OP HITS. IMAGINE 
LAZER HAWK RED RAT 
LEGEND OF KAGE IMAGINE 
MOVIE MONSTER U.S. GOLD 
MYCHESSII BEYOND 
SENTINEL RIREBIRD 
SHADOWFIRE BEYOND 
SHANGAI ACTIVISION 
SPACE HARRIER ELITE 

STAR SOLDIER ARQUS PRESS 
STARQLIDER RAINBIRD 
SUPERCYCLE U.S. GOLD 
THE THREE MUSKETEERS AMERICAN ACTION 
THEYSOLD AMILLION U.S. GOLD 
TRACKER RAINBIRD 
WINTER GAMES U.S. GOLD 
WORLD GAMES U.S. GOLD 
XEVIOUS U.S. GOLD 
ZOIDS MARTECH 
224BBAKERSTREET — U.S.GOLD 
ACROJET U.S. GOLD 
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SALONE 
INTERNAZIONALE 
DEL GIOCATTOLO 
CIFRE 

E COMMENTI 


A cura di 
Maurizio Miccoli 
e Diego Biasi 


rappresentati) su 39.000 metri quadrati; 278 
aziende straniere (fra espositori diretti e 
rappresentanti) provenienti da 25 paesi. Particolar- 
mente forte la presenza, fra le imprese estere, di te- 
deschi, spagnoli e francesi, mentre la ripartizione 
geografica delle aziende nazionali vede privilegiata 
la Lombardia (48%), il Veneto (12%) e la Toscana 
(11%). Questi i dati di sintesi della 25a edizione del 
Salone Internazionale del Giocattolo, la seconda 
rassegna mondiale del settore, che si è svolta dal 
29 gennaio al 3 febbraio presso il quartiere fieristico 
di Milano. 
Il settore del giocattolo, tutt'altro che trascurabile 
nell'economia nazionale, fattura annualmente circa 
1200 miliardi di lire, con una forte componente di 
export (circa il 50% del totale) ed un saldo commer- 
ciale tradizionalmente in attivo, nonostante le perio- 
diche ‘infiltrazioni’ di mercato provenienti soprat- 
tutto dai paesi del Sud-Est asiatico. 
Il quadro della situazione produttiva e commerciale, 
e le prospettive dei produttori nazionali sono stati 
fatti dal Presidente del Salone, Claudio Cecchetti, 
nel corso della consueta conferenza-stampa di pre- 
sentazione dell'iniziativa fieristica. Il Presidente ha 
ricordato i mali “endemici” di cui soffre il settore: 
stagionalità esasperata, mancanza di una realmente 
efficace regolamentazione in difesa della qualità e 
della sicurezza del giocattolo, calo demografico (e 
quindi restringimento “naturale” del mercato). 
I produttori nazionali ed il comitato organizzatore 
del Salone, tuttavia, non sono rimasti a guardare. 
Cecchetti ha annunciato, tra l’altro, che dall'edizio- 
ne ‘88 alla manifestazione milanese non saranno 
ammessi i produttori e gli importatori che non siano 
disposti a proporre esclusivamente giocattoli risul- 
tati “sicuri” in base alle vigenti norme di tutela 
del consumatore. Quali le prospettive del 
giocattolo italiano? Hanno provato a trac- 
ciarle esperti e meno esperti: dallo 
scrittore Nantas Salvalaggio, che 
ha invocato un ritorno a pro- 
dotti “creativi” che stimolino 
la fantasia del bambino, 
allo psicologo Mario 
Bertolini (che ha ricor- 
dato come l'oggetto-gioco 
sia indispensabile all’armonico 
sviluppo del bambino), al Consi- 
gliere del Salone, Giancarlo Morganti 
e al Direttore dell'Assogiocattoli, Umber- 
to Maltagliati, che hanno fornito informazioni 
sulle “cifre” e sugli indicatori di questo compar- 
to industriale. Interessanti, fra gli altri, i dati del 
mercato del giocattolo in Europa, così come sono 
stati elaborati da “European monitor”: da essi risul- 
ta che gli italiani (al contrario di quanto comune- 
mente viene ritenuto) si trovano all'ultimo posto in 
fatto di spesa: sia per famiglia (180.000 lire annue), 
sia per bambino (meno di 100.000 lire annue). 
Quali le aspettative degli organizzatori a proposito 
di una manifestazione il cui andamento influenzerà 
in larga parte la congiuntura ‘87? Le ha sintetizzate 
lo stesso Presidente del Salone: “Potrebbe trattarsi 
di un anno “buono”, se troveranno conferma alcune 
tendenze emerse già negli ultimi mesi dell’anno, 
quando una certa vivacità di mercato ha consentito 
un recupero significativo di un anno altrimenti opa- 


p:: più di 900 espositori (559 diretti e 343 


co. 
Il settore del giocattolo italiano sta vivendo una fass 
di buona creatività, con l'ideazione di rilevanti novità 
di prodotto e con il raggiungimento di ottimi stan- 
dard produttivi”. 

Grazie allo sforzo dei produttori, quindi — ha con- 
cluso il giornalista Elio Sparano, moderatore del di- 
battito —, l'anno appena cominciato potrebbe a 
buon diritto dare soddisfazioni agli operatori del 
settore e, perché no, anche al pubblico dei consu- 
matori. 


RUBIK”$ MAGIC: un gioco “bestiale”! 


IN VISITA... 


lamo quindi una rapida scorsa a quesfo sa- 
D lone, dove sono parecchie le novità asso- 
lute, ma soprattutto tantissime lg" nuove 
versioni di prodotti già affermati sul mercato. 
Due i grandi filoni che sembrano dominarg'le offerte 
di quest'anno: il “moderno-spaziale” e/quello dei 
‘pupazzi’. 


Un colossale esempio di cosa si possa 
realizzare con TRALIX. 


Una curiosità di rilievo: i mega-pupazzi mobili della 
Pupy-Styl con i personaggi di Walt Disney: destinati 
all’allestimento punto-vendita non mancheranno di 
incantare i piccoli passanti. 

Su Walt Disney ha puntato molto anche la Bontem- 
pi, con la linea Mickey Band, che perfeziona l’accor- 
do.di esclusiva mondiale.con la Walt Disney ameri- 
cana. Concetti innovativi: ergonomia, pedagogia, 
design. La Bontempi, inoltre, lavora molto con le 
memorie che ha inserito nell'organo elettronico 
M159 e nel MRS52, un vero metodo integrato per 
imparare la musica. 

La linea Basic, infine, dedicata alle scuole, è stata 
aggiornata con il flauto melodico e il melodico elet- 
tronico. 

Interessanti anche i suggerimenti commerciali Arco 
Falc: dalle nuove confezioni “superresistenti” (a 
secchiello e a tracolla) delle costruzioni “Super 
Blocks Tyco”, alla gamma di piste. Turbo Train e 
Gravità Zero sono solo due fra gli affascinanti per- 
corsi che si sviluppano fino a 12 metri per la gioia 
dei bambini di tutte le età. 

Tra i giochi di società spiccano i puzzle, soprattutto 
quelli di grande dimensione, ma anche alcune novi- 
tà in scatola: dal Tappeto Volante, al Tesoro degli 
Incas (Ravensburger), al “Mordi Vampiro” con i pu- 


pazzetti-timbro che tanta fortuna stanno riscuoten- 
do presso i più piccoli, alle Previsioni del Tempo 0 
al Risiko Più, versione più “matura” del gioco che 
ha contribuito in tempi recenti alle fortune della Edi- 
trice Giochi. 

Nel campo dei pupazzi non c'è che l'imbarazzo del- 
la scelta: trionfano ovunque i peluches, con una evi- 
dente ricerca di nuovi soggetti. Anche per le bam- 
bole la gamma è assai vasta. 

Il classico non sembra aver soggezione in questo 
settore: basti osservare la cura delle famose bam- 


ANIMATOR: fatevi da soli un cartone animato 
a LCD! 


bole di Italo Cremona, o quelle da collezione — fir- 
mate e numerate — di Borella, che aggiunge anche 
la casa smontabile, in morbido tessuto, di Marie Co- 
rolle. 

In attesa di sostanziali novità annunciate per luglio, 
Migliorati ripropone le sue bambole Spumone che 
fanno bolle di sapone, mentre Furga “spara” una 
gamma rilevante di proposte: da “Cuore a Cuore” 
(le batte il cuore in petto accarezzandola), a "Mio- 
Mia” (dalle fattezze davvero umane), a “Gil e Gel”, 
cui si possono tingere i capelli e che si può pettina- 
re, alla serie “Ripetella”, che memorizza le frasi udi- 
te e può ripeterle anche a distanza di tempo. 

Per il resto, si rivede Topo Gigio, Ciccio Bello è ri- 
proposto in versione rock, con microfono e amplifi- 
catore per far.cantare il suo piccolo amico. 

Il “futuribile” vede la Lego (al suo venticinquennale, 
con una promozione sui suoi famosi mattoncini che 
partirà a marzo) proporre un treno su monorotaia a 
cremagliera con motore a 9 volts, complemento |- 
deale di una affascinante città spaziale. 

Infine, buona la presenza di giochi didattici, general- 
mente basati sul concetto della trasformabilità dei 
modelli: in questo settore sembra essersi molto im- 
pegnata la Polistil, ad esempio con la pista Adven- 
ture, ambientata in un safari, e con una vastissima 
gamma di veicoli (tradizionali e “spaziali") smontabi- 
li e segmentabili. 

Nel modellismo troviamo ancora in buona posizione 
i trenini elettrici (le novità — non poche — vengono 
soprattutto dalla Lima e dalla Rivarossi). 


La consolle SEGA MASTER SYSTEM 
con la nuova SPORTS PAD. 


Gli ultimi 
videogiochi per la 
consolle SEGA 
MASTER SYSTEM. 


E I COMPUTER... 


lamo ora un'occhiata alle novità che ci han- 
D no colpito di più, ed, in particolar modo a 

quelle più attinenti al nostro campo di inte- 
ressi, cioè videogiochi e computer. 
Prima di tutto vediamo l’ultimo gioco partorito dalla 
geniale mente di Erno Rubik, l'inventore del famo- 
sissimo “cubo”: si chiama “RUBIK'S MAGIC”, ed è 
un rompicapo formato da otto tavolette quadrate, 
collegate tra loro da fili di nailon che permettono 
una certa manipolazione in determinate direzioni. 
Scopo del gioco è ricomporre una figura con | tre a- 
nelli incrociati (ogni tavoletta ne ha disegnato un 
pezzo sopra, sia sul diritto che sul rovescio); sem- 
bra più facile del cubo, ma in effetti anche questo è 
un gioco tridimensionale e vi assicuriamo che vi da- 
rà molto filo da torcere (parola del sottoscritto, che 
aveva un record inferiore ai due minuti nella risolu- 
zione del cubo!). 
Se il Rubik's magic era interessante per l'applica- 
zione di principi logico-matematici, la Creative ha 
addirittura elaborato un programma con l'aiuto del 
computer per progettare un sistema di costruzioni 
(chiamato TRALIX) complessissimo, ma basato su 
tre semplici pezzi base: da uno snodo a sei vie dal 
quale possono partire ben 12 pezzi (di due tipi di- 
versi) 6 lungo gli assi e 6 lungo le diagonali. Con po- 
chi altri pezzi si possono elaborare costruzioni tali 
da fare concorrenza persino a quelle della sofistica- 
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tissima LEGO. 

Pian piano ci avviciniamo ai computer veri e propri: 
allo stand della CLEMENTONI erano esposti due 
prodotti molto interessanti: FONILLO SUONAPAR- 
LA va ad integrare la serie di giochi educativi par- 
lanti EDUCLEM-TEXAS INSTRUMENTS ed offre tut- 
ta una serie di opzioni per avvicinare gradatamente | 
bambini alla musica, mentre ANIMATOR si avvicina 
molto al concetto di videogioco a LCD. 

Infatti ANIMATOR sembra a prima vista una norma- 
le lavagna magica, ma in effetti offre uno schermo a 
cristalli liquidi sul quale si può disegnare (e cancel- 
lare) qualsiasi cosa, con l'opportunità di memoriz- 


zare ben 12 disegni; se a questo si aggiunge che | 
questi disegni si possono rivedere in successione, ©’ 


La nuova consolle ATARI 
2600 alla riscossa. 


più o meno rapida, è facile capire che si può creare 
un vero e proprio cartone animato. Passiamo quindi 
allo stand della WONDERLAND, dove potevamo 
ammirare TEDDY RUXPIN, al vertice delle vendite in 
USA tra i giocattoli animati e parlanti, al quale face- 
Vano buona compagnia | nuovi pupazzi di MOTHER 
GOOSE e SNOOPY (con il suo migliore amico WO- 
ODSTOCK); ma le novità per noi più interessanti e- 
rano la LAZER TAG e il NES. 

La linea LAZER TAG porta finalmente anche il Italia 
un nuovo modo di giocare che furoreggia già da 


tempo in USA: il concetto base è che in fondo se è 


tanto divertente giocare a combattere contro gli a- 
lieni dei vari videogiochi, perché non dovrebbe es- 
serlo altrettanto contro dei ragazzi in carne ed os- 


sa? Basta avere a disposizione per ogni giocatore 
una pistola a luce infrarossa e un sensore (ce ne 
sono vari modelli da indossare a mo' di giubbotto o 
di cappello) che segnali quando veniamo colpiti, e 
si possono organizzare divertentissime “guerre 
spaziali” dal vivo! Ed eccoci giunti a una delle “novi- 
ta-bomba” di questo salone: il NES non è altro che 
il NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM, cioè la fa- 
mosa consolle di cui si sentiva dire un gran bene in 
U.S.A. e in Giappone, che si presenta con una col- 


NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM: un 
sistema dalle grandi prospettive. 


lezione di ben 27 cassette. Non si sa ancora nulla ri- 
guardo ai prezzi, perché in fiera era presente un 
prototipo e la distribuzione dovrebbe iniziare verso 
la fine di aprile, ma possiamo darvi qualche caratte- 
ristica di questo sistema: l'Unità di Controllo (in pra- 
tica la consolle) contiene due speciali microchips, 
che tra l'altro offrono una stupenda grafica a 52 co- 
lori, con delle immagini dai toni raffinati ed un'ottima 
profondità di campo, e che permettono di coman- 
dare R.0.B., un video robot senza fili che partecipa 
al gioco con noi, con 60 posizioni diverse e 100 
mosse programmabili (per il momento sono dispo- 
nibili due giochi interattivi con il R.0.B.). 
Aggiungiamo a questo che tutte le funzioni, di gio- 
co normale o con il R.0.B., sono controllabili con 
due semplici controlli (uno per ciascun giocatore) 
con una specie di joystick a “croce” (più che a un 
joystick somiglia al “disco” dell'INTELLIVISION) e 
quattro pulsanti, mentre per i giochi di tiro al bersa- 
glio (in pratica quelli del sistema VS. NINTENDO da 
bar) c'è un altro accessorio: ZAPPER, una video-pi- 
stola a sensori luminosi, che ci hanno assicurato sia 
dotata di una precisione assoluta anche a 7 metri di 
distanza dal video! 

Volete qualche titolo delle cassette? DONKEY 
KONG, DONKEY KONG JR. POPEYE, MARIO 
BROS, DONKEY KONG 3, SUPER MARIO BROS, 
EXCITEBIKE, 10 YARD FIGHT, SOCCER TENNIS, 
GOLF, HOGAN"S ALLEY, DUCK HUNT... e vi con- 
fessiamo che siamo ansiosi di provarli, perché dalle 
immagini dei depliant illustrativi quasi non si nota la 
differenza rispetto ai coin-op originali! 

Se il NES è ancora in fase di rodaggio, l'SMS, cioè il 
SEGA MASTER SYSTEM, pare definitivamente de- 
collato con una serie di nuovi videogiochi rispetto a 
quelli che vi avevamo presentato nell'anteprima su 
VG news 39: RAMBO FIRST BLOOD PART II, GHO- 
STBUSTERS, ROCKY e ALEX KIDD IN MIRACLE 


WORLD, nonche le trasposizioni di coin-op quali 
QUARTET, THE NINJA, PRO WRESTRLING, WON- 
DER BOY e, su cartucce da due MEGA (!), SPACE 
HARRIER e, prossimamente, ENDURO RACER. Per 
finire, una nutrita serie di giochi sportivi: GREAT 
BASEBALL, GREAT BASKETBALL, GREAT VOL- 
LEYBALL, GREAT GOLF, SUPER TENNIS, nonche 
GREAT ICE HOCKEY e GREAT FOOTBALL, per | 
quali è stato studiato un comando a palla (SPORTS 
PAD); disponibile inoltre un comando con joystick 
tradizionale (CONTROL STICK). 

Dulcis in fundo, non poteva mancare lei: la cara glo- 
riosa consolle ATARI 2600, autrice di un clamoroso 
rientro! 

Rivisitata per l'ennesima volta, viene offerta in una 
Versione più compatta e dal design più sofisticato 
ad un prezzo incredibile: 99.000 lire (iva inclusa). E 
perfettamente compatibile con tutto il software per 
la vecchia consolle e presenta una serie di nuovi ti- 
toli, da collaudati successi da bar come Jr. Pac-Man 
della Namco, a classici giochi di avventure come 
Advanced Dungeons and Dragons della TSR o suc- 
cessi da computer come Midnight Magic della Bro- 
derbund. 

Si preannunciano quindi lotte tra titani: chi vincerà 
tra ATARI, NINTENDO e SEGA? 

Forse ancora i computer? 


Una telefonata dell'ufficio stampa NBC in redazione 
ha gelato tutti: Nolan Bushnell è al Salone del Gio- 
cattolo e sarebbe lieto di concedere a Videogiochi 
news un'intervista coi fiocchi. Splendido, un'occa- 
sione da non perdere! Peccato che la notizia ci col- 
ga mentre rientriamo dalla Fiera, dove abbiamo tra- 
scorso una faticosa giornata di perlustrazione, cari- 
chi di depliants, cartelle stampa, brochures. L'aves- 
sero detto il giorno prima... Richiamiamo fissando 
un appuntamento per le 11 del giorno dopo ma, a- 
mara sorpresa, una volta nello stand al Salone, No- 
lan ha gia preso un taxi per l'aeroporto, seguito, ci 
dicono, da uno sciame di giocattolai giapponesi in- 


ferociti. Poco male (grrrrr): Valerio Ghirardelli, tito- 
lare della NBC di Milano, che importa in esclusiva 
Sega e Axlon, ci accoglie dispiaciuto per il contrat- 
tempo, ci promette in prova una consolle Sega ulti- 
mo tipo e ci affida alla dialettica del vice di Nolan 
Bushnell in Europa, Robert Kecskemeri. Il nostro 
anfitrione ci racconta tutto della Axlon, la società 
che Bushnell ha fondato in California nel 1984 dopo 
il fallimento della catena di pizzerie-arcade Pizza Ti- 
me. L'inarrestabile Nolan si è gettato a capofitto nel 
business dei pupazzi meccanici computerizzati, 
mietendo successi in tutto il mondo. I primo pro- 
dotto della nuova società, un orsacchiotto di pelu- 
che alto 50 centimetri, in apparenza non sembra di- 
verso dagli altri. Ma se gli si parla ad alta voce, l'or- 
setto risponde, bofonchiando e borbottando, con 
un effetto esilarante. Il trucco è racchiuso in una 
scatoletta di plastica nera, che contiene un circuito 
di riconoscimento e sintesi vocale alimentato a bat- 
teria. Quando il microfono dell'orsacchiotto prece- 
pisce una voce umana, le parole vengono memoriz- 
zate, distorte in un borbottio, e riprodotte con la 
stessa cadenza. Stupore e incredulità. 


Con lo steSse.principio funziona una scimmietta di 
peluche, Nonno Bragtolone, che ripete ciò che gli 
viene detto borbottandòNemuovendo la bocca. Una 
presa audio nella schiena deNsupazzo funziona da 
Ingresso universale e permette di cOlkegare al Non- 
no Brontolone una radio, un giradischi, uNNeleviso- 
re. Per esempio, se si collega il TV domestico alpe 
luche durante il telegiornale, sarà il pupazzo, con i 
suoi brontolii ben mimati a leggerci le ultime notizie, 
con un effetto decisamente divertente. 

Dopo aver esplorato la sintesi vocale, Bushnell e | 
suoi hanno affrontato il problema movimento, realiz- 
zando una serie di peluche robottizzati che si muo- 
vono sul pavimento evitando ostacoli, senza mai 
fermarsi. Alcuni, come il topo rinchiuso nella sfera 
di plexiglass, sono stati un grosso successo com- 
merciale, vendendo oltre 2 milioni di pezzi negli Sta- 
ti Uniti. 

Tutti programmabili direttamente per mezzo di tasti, 
i peluche semovibili sono gradevoli d'aspetto e sim- 
patici da vedere, e alcuni possono essere pilotati 
tramite consolle da videogioco dotata di un'interfac- 
cia radio. 


TECHFORCE 


L'ultima novità della Axlon, presentata per la prima 
volta in Italia proprio al Salone del Giocattolo, è un 


TECHFORCE: “guerre stellari” a casa vostra. 


kit per giocare a wargames con squadroni di piccoli 
carri armati robotizzati dell'altezza di circa 20 cm. 
Con questo gioco Bushnell si propone di fare crol- 
lare l'ultima barriera che resiste nel campo delle 
battaglie spaziali simulate, quelle della terza dimen- 
sione. 

Techforce, questo il nome del gioco, comprende 
una coppia di consolle, ciascuna delle quali è dotata 
dei tasti di comando per otto personaggi. | due 
schieramenti, ovviamente contrappongono i buoni a 
dei mostri spaziali: la lotta viene condotta a colpi di 
raggi laser all'infrarosso e quando uno dei perso- 
naggi viene colpito rimane immobilizzato per circa 
un minuto, restando così in balia degli avversari. | 
comandi vengono impartiti via radio: sono utilizzate 
16 differenti frequenze, per garantire la massima 
mobilità in tutte le direzioni ai protagonisti della lot- 
ta. E per chi non dovesse avere a portata di mano 
un compagno di giochi, non ci sono problemi le 
consolle possono essere programmate per batta- 
glie sempre nuove. Inoltre tra qualche tempo saran- 
no disponibili anche delle videocassette con “im- 
mortalati” nuovi schemi di gioco a cartoni animati 
che dal video lanceranno degli impulsi ai mostri 
spaziali, dando vita ad una vera e propria battaglia 
pilotata da una parte del televisore, e dall'altra dal 
bambino, animatore, tramite la sua tastiera elettro- 
nica, dei robot buoni. 

TECHFORCE sarà disponibile in Italia dal prossimo 
Aprile. Il set completo di una confenzione compren- 
de: 4 unità mobili, 2 consolle ed accessori per il gio- 
o, quali 2 barriere di battaglia e 2 cristalli di energia 
(sagliedriche). Il prezzo al pubblico si aggirerà 
intorno alle 390.000 lire. 
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GRUPPO EDITORIALE 


Allora cosa aspetti? Corri in edicola. 


